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Нужно объяснять, 
почему мы поставили 
эту игру на обложку? 


у Соттапй & Соприег Кеі 

Соттапй & Соприег ТіЬегіап - 
Тош СІапсуз НаіпЬом 5іх 3: АіИеп 
. ВЮойу №(егс: Теггог Ггош !і 

^ ВгоипіІ СопігоІ 2: Орегаііоі 
Р йезрегайоз 2: Соорег'з Г 

I І.опІо!іІіес! 


Сйаоаіедіоп 
Озтгісб Виппег 
Віайе & ЗпогЦ 

ІІгбап Ггеезіуіе Зоссег * 
Ногігопз: Ешрігез оі І8іагГа 
Опе Ми8і Рам ВаШедгоипРа 
Тегшіпаіог 3: Маг оі (Не Масбіпеа* 
ВеКа Гогсе - Віаск Намк Ооѵиі^Й 
Юг Л оі Міе Ніпдз: Тйе Неіигп оі іщ 
СНатріопаНір Мападег: Зеазомші 
ИогШ СНатріопаНір Впоокег 2003 


















































Рттт, Москва, гостинице “^®шк§)© а9 



конференция 

Разработчиков 

компьютерных 


Йіі 


2114 ГІ|1 

Россия, Москва, 
ст. м. “ВДНХ”, 
проспект Мира,150 
гостиница “Космос” 




_[КРИ 2004 


20-22 февраля 2004 года в Москве пройдет вторая 
Международная Конференция Разработчиков компьютерных Игр. 


КРИ задумана как собрание единомышленников - тех, 
кто каждый день занят созданием компьютерных игр, тех, кто 
хочет быть в курсе всех происходящих в индустрии событий, тех, 
кто идет вперед, совершенствуясь и познавая новое. 


КРИ - это не только три дня, насыщенные общением 
профессионалов, работающих в игровой индустрии и отличная 
возможность встретиться с ведущими разработчиками 
и издателями России, а также ближнего и дальнего зарубежья, 
но и уникальный шанс увидеть те проекты, анонсы которых стали 
настоящей сенсацией. 



ОВ ВОРТѴѴАВЕ 





















Всем привет! 

Вы собираетесь посетить вторую Конференцию 
Разработчиков компьютерных игр? Если еще не 
приняли решение, то, возможно, вас подтолкнет к 
нему материал, опубликованный в этом номере. У 
вас есть шанс увидеть первыми самые 
многообещающие разработки отечественных 
компаний. Анонсировать совершенно новые тайтлы 
собираются "Акелла" и С8С Сате \УогШ, да и мало 
кто еще захочет преподнести сюрприз игровому 
сообществу, воспользовавшись столь удобной 
оказией? А шанс увидеть Джона Ромеро? Вам же 
нужно будет о чем-нибудь рассказывать внукам. Ну, а если не сможете там 
побывать - тоже не расстраивайтесь, мы обо всем вам расскажем и покажем. 

Этот номер опять у нас получился уникальным. Правда, это не наша заслуга. 
Вернее, не совсем наша. Впервые за время существования "Навигатора" нам 
предложили опубликовать рецензию разработчика на статью, которую он 
посчитал предвзятой. Речь идет о материале Юрия Пашолока, напечатанном в 
январском номере журнале - обзоре авиасимулятора Ьоск Оп. 

Нам есть, чего стыдиться. В 1998 году мы поставили "Вангерам" 5.0. Я до сих 
пор не могу смотреть в глаза Андрею "Кранку" Кузьмину больше пяти минут. 
Бывали и другие промахи, помельче. Но на этот раз - увольте, давайте бодаться. 

Обиделся на нашу ревьюшку Игорь Тишин, Генеральный директор компании 
Еа§1е Бупатісз, которая и разработала Ьоск Оп. Обзор Ю.П., не спорю, далек от 
идеала. Прежде всего, потому что из него не вырезали с корнем образчик юмора 
туалетного типа. Не знаю, как мы его просмотрели, но просмотрели. За это прошу 
Игоря Тишина со товарищи нас извинить. По остальным пунктам претензий 
Юрий отчитался в ответе. 

Да, в статье Пашолока практически нет добрых слов о Ьоск Оп. Но откуда они 
могли взяться, когда после стольких лет надежд и ожиданий он получил на 
достаточно навороченном компьютере (2.4 ОНг, 512 МЬ КАМ и т.д.) 6-8 кадров в 
секунду? А ведь на сайте игры и поныне значится в системных требованиях: 
Репііит III 800/АМБ АіЫоп 600 ог ЬеПег; 256 МВ КАМ (512 МВ КАМ гесот- 
тепсіесі)... Или "ог ЬеПег" означает "тисЪ, тисН ЪеПег"? 

Разбираясь с этой ситуацией, я решил порыться в Соо§1е на предмет оценок, 
которые получила Ьоск Оп на западных сайтах. Две первые ссылки: 8ітН0.сот и 
Оатег'з Неіі от игры в полном восторге. Но уже третья вывела меня на Сате8ру, 
который выдал Ьоск Оп всего две звезды из пяти возможных. Да, в начале 
геймспаевской заметки идет похвала. Но это похвала типа: "Как же здорово было 
бы играть в эту игру (столько-то таких-то самолетов, столько-то миссий), если бы 
она не была такой... С не очень-то дружественным интерфейсом, со странностями 
радара, с автопилотом, загоняющим самолет в землю, с возможностью 
регистрации непонятной смерти пилота после нескольких успешных миссий, с 
неадекватным мануалом... а еще "похоже, что на сегодняшний день не существует 
компьютера, на котором эта игра может нормально запускаться с полной 
детализацией". Вот вам и альтернативное мнение от авторитетного западного 
ресурса. 

Игорь, для кого вы сделали и отрелизили игру в таком виде? Для единичных 
фанатов жанра, способных приобрести под нее хай-леве л РС за полторы-две 
тысячи долларов? Ведь купивший ее средний игрок со средней машиной 
(соответствующей заявленным системным требованиям) просто не сможет в нее 
играть. Даже при наличии джойстика (шутка). Даже после установки патчей (не 
шутка). Вас же в этой ситуации больше волнует то, что об этом написано в 
журнальной статье. 

Пеняете на зеркало. Может быть, у него не вполне идеальная форма, но оно все 
же отражает действительность. Как бы она не была Вам неприятна. 

Не могу не сказать пару слов о "Сфере". Результаты месячной прокачки не 
замедлили сказаться на образе жизни клана Ыаѵі Бга§опз. Стала обычной 
ситуация, при которой компактные группы клансменов атакуют и захватывают 
замки. Правда, пока это не самые крутые замки. Правда, мы пока не научились их 
удерживать. Но у нас еще все впереди. 

Самое главное - в игре наметилась положительная тенденция. С приходом 
Оракула появилась устойчивая связь между девелоперами и игровым комьюнити. 
Разработчики стали оперативно реагировать на насущные проблемы игроков. 
Более того, они сделали нам подарок, провернув масштабное специальное 
событие: в "Сфере" появились темные силы, с которыми обитатели Гипериона 
вступили в бескомпромиссную схватку. И кто знает, быть может, именно ваш 
герой поставит окончательную точку в победе добра. Или зла? 
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Акелла . 

Альфа Трэвел . 

Элвис-Телеком. 

Ыеѵѵ Месііа Сепегаііоп 
К1МЕТ. 


СОДЕРЖАНИЕ 


Замечательный рассказ разработчика 
о своей необычайно перспективной 
разработке, которая побьет все рекорды по 
продаваемости в ближайшее время. 


Очень философичная игра. А как известно, 
правилам таких игр придется всех убить. Ну 
или хотя бы сделать пару фотографий... И 
пусть никто не уйдет обиженым! 


Похождения очаровательного негодяя, 
испорченные безобразным управлением. Нс 
это вам не должно мешать, если вы только ѵ 
мечатете о поглощении чьей-то душонки 


Целый выводок адд-онов высидела наша 
отечественная разработка. Перепетии Второй 
мировой и не только ждут вас в скором 
времени на прилавках магазинов. 


Под водой тоже можно жить, но чтобы жить, 
надо убивать, а чтобы безнаказанно убивать, 
надо быть тихим, 


"Пятнадцать человек на сундук мертвеца!" - 
будете вы горланить, топя очередное 
торговое суденышко. Наложниц не обещаем, 
но пиастры будут в избытке. 


Нет человека - нет проблемы. 
Это утверждение мы будем претворять в 
жизнь посредством отрубания лишних частей 
тела холодным оружием. 


Хотите получать ои игры удовольствие? Без 
хорошего управления - невозможно, и 
мышь+клава - не самый лучший руль для 
некоторых игр. Спешите, профессионалы 
делятся секретами и приоткрывают завесу 
тайны. 


Силен супостат, ничего не скажешь - один 
богомерзкий 5оиІ СаІіЬиг чего стоит, и только 
растравливает душу переметнувшийся на 
сторону врага 5+агсгаК: ОЬо$+. Но 
оказывается, мирное сосуществование - не 
миф, а рельность. 


Рассказ про знакомое нашим читателям 
кольцо всевластья. Карту проезда 
до ближайшего вулкана ждите в следующем 
номере. 
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Аііеп ОАуззеу 

192 КРИ 2004: Выход в космос без 
скафандра 

197 Пять фантастических книг, 
по которым не сделали игр 

198 Почта 

203 Содержание БУБ 


Изменим 8іІепІ Зіогт 
к лучшему... 

Говорили мы, оо суждено ему Оыло 
остаться неизменным 

В декабрьском номере был объявлен конкурс на 
лучшую модификацию для Вііепі Зіогт. Крутовато 
мы, похоже, замахнулись. Ни одной достойной, или 
хотя бы приемлемой работы за полтора месяца. Во 
всем виноват графический пакет Мауа, знание которо¬ 



го было необходимо для участия в 
этом конкурсе. Специалистов по 
нему оказалось гораздо меньше, 
чем, например, по ЗБ Зіисііо. 

И если до 20 февраля к нам в 
редакцию не придет по-настоя¬ 
щему хорошей модификации для 
Зііепі 81огт, мы с чистой совес¬ 
тью добавим ЬСБ-монитор 
Ѵіе\ѵ8опіс модели ѴЕ500з к при¬ 
зам следующего нашего конкурса. 
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Новости 


Андрей БУТУСОВ, Андрей ЕГОРОВ, 
Андрей ИВАНОВ, Алексей РАТУШКИН 
Владимир ЧАПЛЫГИН, Юрий ПАШОЛОК 
Ногзе У/ііН N 0 Ыатпе 


Все вернется... 

И 8іІвпТ НіІІ 4 не пройдет мимо нас 



Этот парнишка в белой рубашке и есть 
главный герой Бііепі НіІІ 4 


Издательство Копаті официально 
подтвердило вот уже не первый месяц 
курсирующие в интернете слухи о чет¬ 
вертой части популярного игрового се¬ 
риала 8і1епІ НШ. Известны и первые по¬ 
дробности относительно сюжета. Так 
главным героем станет двадцатилетний 
Генри Таунсенд, проживший полтора го¬ 
да в городке Эшфилд, который располо¬ 
жен неподалеку от злополучного мес¬ 


течка 8Пеп1 НШ. Что касается графичес¬ 
ких наворотов, то за визуальные красо¬ 
ты будет отдуваться усовершенствован¬ 
ный движок, лежащий в основе Меіаі 
Сеаг 8о1ісі 3. Наконец, новость, адресо¬ 
ванная самым заядлым фанатам, для ко¬ 
торых имя актрисы Донны Бурке не яв¬ 
ляется пустым звуком. Ее многогранный 
голос вы услышите и в четвертой части 
(если не забыли, Донна - это Анжела 
Ороско в 8і1епі НШ 2 и сектантка Клау¬ 
дия в Зііепі НШ 3). Уже сейчас актриса 
записала в студии Копаті часть своих 
реплик. 

Официально продолжение называ¬ 
ется Зііепі НІИ 4: ТЪе Коот, а приставоч¬ 
ный релиз намечен на середину 2004 го¬ 
да. - В.Ч. 



міі*ів>ііі«інмівііі.ііікі*нн 


ВВ1ШІІКІ 


Й до выхода первого комикса по мотивом популярного игрового сериала 
Зііепі НіІІ остались считанные дни. Премьера Зііепі НіІІ: Пуіпд Іпхісіе #1 назначена 
на 18 февраля сего года. Напомним, что в нем будет раскрыта история Троя 
Йбернати и его пациентки Лини Де Йнджелис. - В.Ч. 



Польские вангеры 

Или "кипилефпГ по-славянски 

Мастера из компании СОВІ (польские 
производители конструкторов) наладили 
производство очередного шедевра из се¬ 
рии Оаіасііс ѴѴаг$. Все бы ничего, но назы¬ 
вается машинка Ѵапдег. 

Сходство между конструктором, по¬ 
дозрительно напоминающим продукцию 
І_едо, и машинами из одноименной игры 
не только в названии. Налицо и откровен¬ 
ное сходство во внешнем виде "4Н4 5расе 
ѴеЬісІе". Наверное, К-Э І_аЬ и "Бука" очень 
рады за польского производителя игру¬ 
шек. Не менее рады будут и участники 
группы ТНе ОНзргіпд: ушлые поляки поза¬ 
имствовали их логотип. - Ю.П. 


Не правда ли, сходство налицо? 



Кружок Смитов 

Бывшие боссы Соге Псвідп снова в строю 

Джереми Хет-Смит и Эдриан Смит объявили об образовании 
новой компании-разработчика игр под названием Сігсіе Біисііо. В 
совсем недавнем прошлом Джереми заведовал разработкой всех 
игрушек для Еісіоб. Ему же принадлежат лавры основателя студии 
Соге Резідп, подарившей нам сериал ТотЬ Раісіег. Линия жизни 


Братья Смит 
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Джереми совершила крутой зигзаг летом прошлого года в 
связи с напрягами, вызванными релизом сыроватой ТотЬ 
Раісіег: АпдеІ о( Эагкпезз, которая была довольно прохлад¬ 
но встречена игроками. 

Сегодня в штате Сігсіе Зіисііо состоит 35 бывших со¬ 
трудника Соге, которые заняты разработкой пары проектов: пер¬ 
вый готовится для РІауЗіайоп 2 и ХЬох, а второй - для РІауЗіаііоп 3 и 
ХЬох 2. 

Возглавляет разработку Эдриан Смит, в то время как Хет-Смит 
осуществляет общее руководство компанией. - НѴѴЫЫ 

С новым годом! С новым статусом! 

Растет и ширится чиелн акционеров Ій ЗоІІѵиаге 

Растет и ширится число совладельцев 
ІсІ БоЙѵѵаге. Вчера стало известно, что сие 
почетное звание (вкупе с соответствую¬ 
щим пакетом акций) получили Тодд Хо- 
леншед (исполни¬ 
тельный дирек¬ 
тор компании) и 
Тим Уиллитс (ве¬ 
дущий дизай¬ 
нер). Оба пришли в компанию в середине 
девяностых, оба сразу же стали важными 
членами команды. 

Таким образом, теперь владельцами ІсІ 
ЗоЙѵѵаге являются пятеро человек. Помимо 
получивших такой замечательный новогод¬ 
ний подарок Холеншеда и Уиллитса, это 
Джон и Адриан Кармаки и Кевин Клауд. - 
А.Р. 




Тодд Холеншед 
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Стражи мировой демократии 

Интересуетесь авиасимуляторами? Жуйте полицию 




Джулия Олеарчек, пилот резерва 
ВВС США, отправилась с сынишкой в су¬ 
пермаркет Зіаріез с намерением приоб¬ 
рести для подростка авиасимулятор, 
чтобы чадо прониклось тем делом, ко¬ 
торому его родители посвятили жизнь 
(муж Джулии - действующий пилот ВВС). 

Она пыталась найти игры с теми самоле¬ 
тами, на которых летала сама и на кото¬ 
рых летает ее супруг. В процессе выбо¬ 
ра покупки Джулия обратилась за помо¬ 
щью к клерку, которому такой интерес 
показался подозрительным. В конце концов, Джулию эта подо¬ 
зрительность достала, и они с сыном ушли из супермаркета. Но 
дело этим не кончилось. 

Через несколько часов в дверь дома Олеарчеков постучал 
представитель полиции штата, которому позвонил бдительный 

_клерк из супермаркета. В ответ на вопрос 

о том, не она ли собиралась прикупить си¬ 
мулятор, Джулия предъявила свой воен¬ 
ный бейдж и объяснила причины, по кото¬ 
рым она собиралась это сделать. Поли¬ 
цейский тут же проникся пониманием, а 
Джулия, которая поначалу хотела было 
возмутиться и спросить, в какой стране 
Ч^і!| |||р ■ она живет, тоже вспомнила про теракты и 

После таких собы- пришла к выводу, что бдительными долж- 
тий их вполне мож- ны бь 'ть все поголовно, 
но понять В связи с чем, несомненно, эта исто¬ 

рия и попала в новости. - НѴѴЫЫ 


Фатальное начапп СуЬег X Сатез 

Технический изыски Ѵаіѵе пихиринили крупный турнир 

Очередные кибериг- 


? ѴѴіпсІоѵѵз ф 


О АІ 


ры должны были старто¬ 
вать девятого января в 
рамках выставки потре¬ 
бительской электроники 
СЕЗ (Сопзитег Еіес- 
Ігопісз 8Ьо\ѵ), проходя¬ 


щей в Лас-Вегасе. Регистрация участников и подготовитель¬ 
ные мероприятия были завершены своевременно, хотя не обо¬ 
шлось без ночного аврала, связанного с поздней прокладкой 
кабелей. Главный спонсор, компания МісгозоЙ, сделала все 
возможное и невозможное, и к назначенному времени за 1200 
компьютерами уселись игроки для сессии Соипіег-Зігіке. 

Сюрприз пришел, откуда не ждали. Прямо во время игры 
компания Ѵаіѵе выложила на сервер трехмегабайтный патч. 
Его тут же принялись выкачивать все 1200 компов, причем 
скачивание велось через не слишком мощную Ѵаіѵе'овскую 
сеть Зіеат 1МеІ\ѵогк. Нетрудно подсчитать, что объем переда¬ 
ваемой информации должен был составить З.бОВ, чего было 
бы вполне достаточно для прекращения игр примерно на сут¬ 
ки. Но одним только патчем дело не ограничилось, из-за чрез¬ 
мерной нагрузки вышел из строя роутер. 

Как назло, во время событий на месте происшествия не 
оказалось ни одного представителя Ѵаіѵе, хотя их присутст¬ 
вие было оговорено предварительными договоренностями. В 
общем, на репутации Ѵаіѵе расплылось еще одно, весьма не¬ 
приглядное пятно. - Н\ѴЫЫ 


Шапіесі Сші5 




/ЧЧІ^ОГк 
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Преподобный Девлин, священник с 
буйным прошлым, когда-то кинул свою 
банду головорезов, прихватив с собой 
мешок с золотом. Спустя 10 лет он 
находит лишь пепелище там, где 
раньше стояла его богатая церковь. 
Охваченный жаждой мести, Девлин 
начинает поиски виновника своей бе¬ 
ды и с изумлением узнает в нем одно¬ 
го из своих бывших подельников.... 




Щ 


«ковбойским» сюжетом; 
ш* Уникальный, комбинированный 
Г г 


геимплеи: играйте как от первого, 
так и от третьего лица; 
тг* Расправьтесь со своими врагами: 
затопчите их своей лошадью, ис¬ 
пользуйте дробовики, револьве¬ 
ры, и динамит. Не забывайте и о 
^ национальных мексиканских 
видах оружия: мексиканском 
арбалете и остром, как бритва, 
мачете. 
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Епіег+аіптепі, так проком¬ 
ментировал это событие: 
"Нет сомнения, что Дэмиен 
Фолетто обладает потрясаю¬ 
щим талантом в области игро¬ 
вого дизайна. Его опыт и ус¬ 
пех в течение последних лет 
говорят сами за себя. Мы 
очень рады, что он присоеди¬ 
нился к нашей команде и зай¬ 
мет должность, подобающую 
его опыту". - А.И. 


Свежая кровь 

\гіѴЕ№І 

ІЛЧІѴЕП5/ѴІ- 

В издательстве Ѵіѵепсіі 
ІІпіѵегзаІ батез появились новые 
люди. В ряды членов совета ди¬ 
ректоров компании вошел Рене 
Пениссон. До этого новичок был 
далек от игровой индустрии и 
занимался сугубо административ¬ 
ными вопросами в компаниях, ра¬ 
ботающих в области химической 
промышленности. На должность 
исполнительного президента на¬ 
значен Брюс Хак, до этого тру¬ 
дившийся в музыкальной компании 
ІМѵегзаІ Мизіс. Оба назначения 
президент Ѵіѵепсіі Опіѵегзаі 
Оашез Жан-Рене Фурту назвал 
"массивным ростом потенциала 
компании". - В.Ч. 


Кадровые перестановки в 
СоРетазТегз 


Шаге о! СІогу 

Сид Мейер в Зале Славы 

Заслуги легендарного 
разработчика и основате¬ 
ля известной фирмы 
Рігахіз Сида Мейера (Зісі 
Меіег) наконец-то были 
оценены по достоинству 
официально. Своеобраз¬ 
ным подарком на Новый 
Год стало включение это¬ 
го человека, столь много 
сделавшего для развития 
индустрии игровых раз¬ 
влечений, в Компьютер¬ 
ный Зал Славы (Сотриіег 
НаІІ о( Рате), который на¬ 
ходится в Сан-Диего, 
США. Теперь Сид, известный своими потрясающими 
сериями пошаговых стратегий Сіѵііігаііоп и 
СоІіпігаИоп, культовой игрой своего времени Ріга+ез! 
и множеством других отличных игр (не забудем, что 
он был еще и одним из основателей великолепной 
Місгоргозе), составит компанию не менее знамени¬ 
тым людям, сделавшим огромный вклад в развитие 
компьютерного мира. - А.И. 


Капля меда в цистерне дегтя 

Дизайнер ГаІІииІ 3 будет работать над 
Тбе ГаІІ 


ММ 

ІкЗг ! 




Загнанных девелоперов пристреливают, не так ли? 

Германская студия 5іІѵег 
I ~ 5+уІе Еп+егіаіптепі, работаю- 

ф щая сейчас над Зй РРѲ в по- 

стапокалиптическом мире 
^ ‘ ТЬе РаІІ - І_аз+ Рауз о( Оаіа, 

объявила, что теперь в ней 
работает бывший дизайнер 
ВІаск Ізіе - Дэмиен Фолетто. В 
его послужном списке рабо¬ 
та над такими хитами, как 

Ваісіиг'з Ѳаіе 2 и Ісеѵѵіпс! Раіе 
Карстен Штреезе, 2 Перед 

закрытием ВІаск Ые 
лидер проекта ТНе Дэмиен занимал должность 
РаІІ - І-ахІ Рауз оі ~ 

ведущего дизайнера проек¬ 
тов РаІІоиі 3 и Ваісіиг'з Оаіе 3. 
Карстен Штреезе, представитель Зііѵег 5іуІе 


Рекламный ролик для йРІѴЗР (см. ргеѵіеѵѵ в этом 
номере журнала) снял не кто иной, а сам Ридли 
Скотт - создатель "Бегущего по лезвию бритвы", 
"Чужого", "Гладиатора", "Падение черного ястреба" 
и многих других прекрасных лент. На самом деле 
данное заявление выглядит чересчур помпезным, 
ибо знаменитый режиссер, если и потрудился над 
трехминутным видео, то только по самому миниму¬ 
му. Вся основная работа легла на плечи сотрудников 
его студии Р5А (РісІІеу $со*і АБзосіаіез). 

Плод сотрудничества А+агі с Р5А появился на эк¬ 
ранах американских телеканалов в конце января. Он 
представляет собой разделенную на три части свое¬ 
образную короткометражку с полноценными вирту¬ 
альными актерами, декорациями и экшен-сценами, 
разбавленными геймплей-вставками из игры. — В.Ч. 


Мезихорак и Мезихорак 

В стане чешских кимпаний пополнение 

Теперь уже бывший дизайнер 
чешской компании Р+егосІоп (на 
счету ее сотрудников проект РІуіпд 
Негоез и совместная работа с 
ІІІизіоп 5оКѵѵогк$ над комбатсимом 
Ѵіеісопд) Зденек Мезихорак еще под занавес про- 


тѵ 

\ 4і КіпдОот Ііпсіег Ріге, 

Ь\ * ~ , . 
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карманах разра¬ 
ботчиков. - В.Ч. 


Рявкни на них... 

Стивен Майер пвнинул спеет директпрнв 
Асііѵізіпп 

, Проработавший более 12 лет на 

АСІІУІЕЮН благо компании Ас+іѵізіоп Стивен 
Майер покинул совет директоров 
крупнейшего американского издательства. Сложив¬ 
шаяся картина выглядит довольно странной, так как 
еще в сентябре господина Майера уверенно переиз¬ 
брали на данный престижный и ответственный пост. 
Сейчас же его место временно заняли финансовый 
директор Роберт Корти (заодно ему предложили 
возглавить недавно созданный аудиторский комитет 
при совете директоров) и управляющий директор 
дружественной Асііѵізіоп компании 1_еопагсі Ѳгееп & 
Рагіпегз Питер Нолан. - В.Ч. 


Свет, камера, мптнр 

Знаменитый кинорежиссер ппрабнтал 
на благи игривой индустрии? 


Проработавший в английском 
издательстве Собетазіегз в 
должности стратегического мене¬ 
джера Майк Хэйес в январе занял 
кресло генерального менеджера в 
европейском отделении издатель¬ 
ства беда. Впрочем, его место 
пустовало недолго, так как ру¬ 
ководство Собетазіегз достаточ¬ 
но быстро нашло Хэйесу замену в 
лице Майка Шерлока. - В.Ч. 


РІіапіадгаш ІпТегасТіѵе обрела 
финансовую независимость 

-1 Многостра¬ 


дальная корей¬ 
ская студия 
РПапіадгагп 
Іпіегасііѵе на- 

_| конец-то стала 

независима от остальных 
компаний. Амбициозные 
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День твой последний приходит, буржуй! 
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Знакомьтесь, Кар¬ 
мен, одно из глав¬ 
ных действующих 
лиц ТНе РаІІ 
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«Кл ин о к^До блести)) - это уникальная смес ь 
экшна и рулевой игры с ядерной досыпкой 
файтинга! Погрузитесь в мир Древнего Китая 


сразитесь с полчищем демонов во имя 


(ЗвЩвШУЕщда 

■ІЭІ 3 уникальных героя, 36 приемов кунг-фу, 

’ суперкомбо! 

' Свыше 40 уникальных уровней. 

Надоели стандартные удары? Придумайте 
свои атакующие комбинации! 

Как минимум 140 часов непрерывной игры, 
с реалистичной сменой времени суток! 
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шедшего года покинул родные пена¬ 
ты и вместе со своим братом Павлом 
основал независимую студию по 
разработке компьютерных игр 
НгаОІ І_1сІ. Новоиспеченный дирек¬ 
тор компании обещает анонсировать 
свой первый самостоятельный про¬ 
ект на грядущей выставке ЕІесігопіс 
Епіегіаіптепі Ехро 2004. - В.Ч. 


Что быстро оодоято, то... 

ІІЬіппП ЕпІагІаіпетГ подбирает то, что выронила МістпП? 

В прошлых выпусках новостей мы вам сообщали о 

» том, что французская девелоперская студия Тіѵѵак, 
бывшая Уе+і Іпіегасііѵе, в штате которой есть предста- 
ивізорт вители команды, работавшей над Раутап и Раутап 2, 
ушла из-под издательского крыла корпорации 
МісгобоЬ. Сейчас же стало известно, что одиночное плавание про¬ 
длилось недолго и разработчики, а вместе с ними и права на издание 
приключенческой игры Тогк причалили к гавани ІІЬізоЙ 
Епіегіаіптепі. Президент Тіѵѵак Ян Ле Тенсорер не скрыва- 
ет своей радости: "Мы рады тому, что влились в дружную 
семью ІІЬізоИ и теперь вместе будем разрабатывать луч- 
шие в мире игры. Сейчас для того, чтобы делать хитовые Г - Л 
продукты, уже не достаточно одного голого энтузиазма, шиШ Л 
нужны серьезные ресурсы, которых у нас не было. Именно поэто¬ 
му сотрудничество с ІіЬізоІІ для нас означает переход на качествен¬ 
но новый уровень разработки игр - благо, опыта и таланта достаточ¬ 
но у обеих сторон". Президент крупнейшего французского изда¬ 
тельства Ив Гильмо в свою очередь тоже расплылся в комплимен¬ 
тах: "Я доволен, что эта покупка наконец-то произошла, так как мы 
стараемся взять под свое крыло как можно больше талантливых де¬ 
велоперских студий. Творческие личности нам никогда не помеша¬ 
ют, наоборот, они лишь упрочат наше положение на рынке. Поку¬ 
патели, в свою очередь, смогут насладиться замечательными, кре¬ 
ативными и захватывающими играми". - В.Ч. 


ативными и захватывающими играми . - Ь.Ч. 

Голливудский геймер 

Пост сдал, пост пронял 

Новоиспеченная студия ѴѴагпег Вго$. Іпіегасііѵе 
ЕпІегІаіптепІ будет создавать компьютерные и видео¬ 
игры. До этого знаменитая кинокомпания ѴѴагпег Вгоз. промышляла 
лишь тем, что продавала игровым издательствам лицензии, дающие 
права ваять игры по мотивам популярных фильмов. Сейчас же при¬ 
нято решения делать компьютерные и видеоигры своими усилиями. 
Добиться на этом поприще невиданных высот поручено бывшему 
исполнительному директору компании МопоІііН Джейсону Холлу. 
Кстати, освободившаяся должность в МопоІііЬ уже досталась Са¬ 
манте Райан. До этого она успела проработать в компании пять лет 
продюсером и директором по маркетингу. Не обошлось с ее сто¬ 
роны и без громких заявлений: "В настоящее время МопоІііЬ рабо¬ 
тает над очень сложными проектами, являющимися наиболее амби¬ 
циозными за всю историю существования компании. Создание ка¬ 
чественных и современных игр в четко определенные сроки - это 
сложнейшая задача, но наши сотрудники будут прилагать все свои 

ішішіштіищ'яішшіліштщшліл 


1 . 1 : 


и 


а 


Искусственный разум ХЬих 2 


МІСГ 080 П 


поисках талантов 

Компания МісгозоЙ ищет но¬ 
вого инженера-разработчика, ко¬ 
торый смог бы возглавить разра¬ 
ботку АІ нового поколения для 
игр под ХЬох 2. Основным прило¬ 
жением его усилий станут спор¬ 
тивные игры. Согласно пресс-ре¬ 
лизу, компании требуется чело¬ 
век, способный вывести разработ¬ 
ку систем искусственного интел¬ 
лекта на качественно новый уро¬ 
вень. Новые игры для ХЬох 2 
должны стать адаптирующимися 
и самообучаемыми для того, чтобы интерес к ним не угасал даже 
после повторного прохождения. - А.Б. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Февраль 2004 
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УСатез 

Наггѵ Ро«вг 
ТЬе Маігі» 
ЗсооЬу-Ооо 
Ваітап 
$ирегтап 
.ЗиіЪсе Іеадие 

Ое 1_аЬ ^ 
Затигаі Ласк 
игспеу Типе* 


ТИе РоѵгегриИ Сігі* ..* 

ТКІе РІаЙогтп 

Ѳ ТЬе Ромегри№ Сігі*: Ргіпсе** РС 

ЗпогеЬиск* 

ТЬе Роивгри^ Сігі*: КеІі*Ь Йатраде Р52, ОСМ /іе* *ЛеІ 

ТЬе РоиегриГС Сігі*: СЬегпісаІ X- Р51 ѵіе* *і\еІ __ 

Тгасгіоп 

ТЬе РонегриЙ Сігі*: Сате*ѵі!Іе РС ѵіе« *<*еі -_ 

ТЬе РоѵчегриЯ Сігі*: Ніт 3 Зеек СВА СогЛасІ Цз 

ТЬе Ромегри# Сігі*: Моіо Іоіо А-Со-СоІ СВА 

ТЬе РомегриЙСігі*: Мсцо Ло)о‘* Реі РС 3322 * “ 

РГО]ОСХ 

ТЬе Роѵчегри# Сігі*: Моло Лоло'* СІопе РС е.ѵ *ц*І 4000 ^егпег Воиіеѵагсі 

2опе _ ВигЬапк, СА 91522 

ТМ 6 © ИГагпег Вго*. (*03). АН пдЫ* ге*егѵе<1. 

І6СІПі-ЗШс :: кеййЦпідгта^ЭО 

Сайт ѴѴагпег Вгоз. Іпіегасііѵе Епіегіаіптепі Обширный выбор тайт- 
лов от Гарри Поттера до Ьоопеу Типе; 

силы, чтобы выполнить поставленные перед ними цели". Напомним, 
что сейчас в стенах МопоІііН зреет два серьезных проекта: ТЬе 
Маігіх Опііпе и Ыо Опе Ыѵез Рогеѵег 3. - В.Ч. 


Дпсталп 

Ален Адхем покидает ВІіггагіІ 


Один из основателей, вице-прези¬ 
дент легендарной компании ВІіггагсІ 
Епіегіаіптепі Ален Адхем подал в от¬ 
ставку. Руководство компании проком¬ 
ментировало данную ситуацию баналь- 
емтеятаіммемт ной фразой "он устал долгие годы разра¬ 
батывать игры". Впрочем, Ален не ре¬ 
шился сжигать мосты окончательно и остался в ВІігіагсІ в качестве 
независимого консультанта. Точно известно, что в другую компа¬ 
нию он переходить не собирается и, скорее всего, после отдыха 
вернется в родные пенаты. Напомним, что в далеком 1991 году Ад¬ 
хем вместе с Майклом Морхеймом и Фрэнком Пирсом 
основал небольшую компанию ВІіігагсІ Епіегіаіптепі, 
которая со временем превратилась в самого успешно- * ? 
го разработчика стратегических игр. - В.Ч. 


Лийстпительнп дистали 


Эд Фрайз дстал от МісмзпП 

Не один только мистер Адхем устал трудиться на ниве гейммей- 
МІЛІЛ керства. Вице-президент игрового подразделе¬ 
ния МісгозоЙ Эд Фрайз тоже подал в отставку. 
Человек, работающий в стане корпорации с 1995 года и открывший 
всему миру такие тайтлы, как Аде о( Етрігез, Наіо, Аде о( 
Му+Ьоіоду и Кізе о( Ыа+іопз просто устал от мирских дел и решил 
временно уйти со сцены. Надолго ли? Пока что руководство 
МісгобоН поручило исполнять соответствующие обязанности его за¬ 
местителю Шейну Киму. - В.Ч. 
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МікегоѵѵезоП против МісгимП 

Суд разберется, кто здесь моська, а кто слон 

Снова скандал, связанный 
с МісгозоН. На этот раз софт¬ 
верному гиганту не угодил ка¬ 
надский подросток 17 лет от роду по имени Майк Роу. Молодой 
веб-дизайнер, решившийся расширить свою профессиональную 
деятельность за счет размещения собственного рекламного сай¬ 
та, совершил простую "оплошность" - добавил к названию доме¬ 
на слово зоН. Его студия получила название Мікего\ѵезоЙ. Со¬ 
гласно правильному произношению, название домена созвучно 
столь хорошо знакомому нам имени. Паренек получил письмо от 
МісгозоН с заявлением о нарушении авторских прав фирмы и 
требованием сдать права на сайт. Конечно же, ответом был отказ. 
В качестве причины были указаны затраты творческой энергии, 
а также материальные расходы Майка на рекламу, изготовление 
визиток и размещение сайта. В ответ на требование МісгозоН 
веб-дизайнер выдвинул свое - денежная компенсация, а говоря 
























Кто он? Политический убийца, 
оборвавший своей пулей жизнь 
президента или пешка в чьей-то 
безжалостной игре? Лишь знак 
XIII, вытатуированный на груди, и 
ключ от сейфа могут дать ответ и 
шанс на выживание в новом 
убойном РРЗ! 


Графический движок ІІпгѳаІ™ 
следующего поколения; 

Полная интерактивность игро¬ 
вой вселенной! 


Огромное разнообразие ору¬ 
жия приятно поразит вас: 4 ви¬ 
да пистолета, винтовки, раз¬ 
личное холодное оружие 
(включая метательные ножи), 
и многое другое! 


■ 1 Вас никог Д а не посещала безумная 

( . 11 I мысль вырядиться как Ма$+ег СНіе( из 

■р V Щ Наіо и прогуляться в таком виде по ули- 

цам родного города, вызывая недо- 
^ умение у простых обывателей и вос¬ 

торг у людей, разбирающихся в играх? 
Так вот, теперь, если у вас совершенно случайно нашлось не¬ 
сколько тысяч абсолютно лишних долларов, то их можно потра¬ 
тить на это дело, приобретя точную копию бронекостюма МЮ1_- 
ЫІК у небольшой американской компании ЫідМтаге Агтог, кото¬ 
рая выпускает их по лицензии МісгозоН. Полный комплект стоит 
безумных денег - 1700$ в нераскрашенном виде и 3500$ в рас¬ 
крашенном. - А.И. 


Анпштсррорспшчсскос подразделение и порндшка 

I Довольно неприятная исто- 

I - - Р ия п Р оизошла с Тот СІапсу'5 

РаіпЬоѵѵ 5іх 3: Раѵеп БНіеІсІ. На 
одном из уровней популярно- 
I го комбатсима на стене напи- 

-і I ' сан некий интернет-адрес. И 

все бы было хорошо, если бы 
не нашелся один безызвест¬ 
ный пытливый геймер, кото¬ 
рый не поленился переписать 
его на листок бумаги и ввести в 
окне браузера. "Разреклами¬ 
рованный" в игре сайт оказал¬ 
ся богат на порнографические 
фотографии и ссылки на "дружественные" сайты. Геймер-инког¬ 
нито не стал сидеть сложа руки и связался с прессой. Разумеется, 
в прессе подняли нешуточный скандал. 

В ходе проведенного издательством ІІЬІ5о(і ЕпіеИаіптепі рас¬ 
следования выяснилось, что сайт принадлежит некоему Тони Эш¬ 
крафту. Именно он опередил жалобщика и первым обнаружил в 
игре ссылку, проверил ее, приобрел в свою собственность соот¬ 
ветствующий бесхозный домен и наполнил его порнографией. 
Свои действия он прокомментировал следующим образом: "Моя 
цель проста - поднять трафик моего сайта до заоблачных высот, 
после чего продать его подороже. При этом никаких проблем с 
законодательством у меня не возникнет, ведь игра предназначе¬ 
на исключительно для совершеннолетних, а они уже имеют пол¬ 
ное право смотреть порнографию". 

В ответ ІІЬібоК Епіег+аіптепі выпустила специальный пресс- 
релиз, в котором значится: "Стыд и позор тем, кто хочет запутать 
игроков, направляя их на порносайты, да еще и пытаются при 
этом вымогать деньги у разработчиков и издателей. Наша компа¬ 
ния придерживается твердой политики и не собирается раскоше¬ 
ливаться в подобных ситуациях. Да, мы признаем тот факт, что 
мы серьезно прокололись, не зарегистрировав этот злополучный 
домен, но мы обещаем, что больше историй подобного рода не 
повторится. Что касается случая с Тот СІапсу'з РаіпЬоѵѵ 5іх 3: 
Раѵеп ЗНіеІсІ, то будьте уверены, мы примем все меры, в том чис¬ 
ле и юридические, чтобы призвать наглеца к ответу и защитить ин¬ 
тересы наших покупателей". 

Итак, что мы имеем в сухом остатке? При создании игры кто- 
то из разработчиков намалевал на стене одного из уровней ссыл¬ 
ку на бесхозный домен. Предприимчивый Тони Эшкрафт приоб¬ 
рел на него права и наполнил сайт порнографией, после чего хо¬ 
чет продать его компании 1)Ы 5оН ЕпіегіаіптепІ, но открыто об 
этом не говорит ни слова. Не удивительно, если хитрец сам же и 


Вы думали увидеть здесь тот 
самый скрин? Нет уж, нечего 
вам по порносайтам лазить! 


подкинул новостным лентам весть о бесплатной порнушке в столь 
уважаемом продукте, после чего и разгорелся весь этот скан¬ 
дал. - В.Ч. 
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проще, отступные. М3 согласилась и предложила $10 ровно 
столько стоило доменное имя при регистрации. Естественно, 
Майка не устроила сумма, и он предложил свою - $10000, имен¬ 
но такова, по его мнению, стоимость домена на данный момент. 
Микрософт отказывается платить больше $10, и вопрос все еще 
остается открытым. - А.Б. 


Дом третьего тысячепетоя 

А с экрана телевизора вам улыбается Билл Гейтс 



Компания МісгозоЙ делится своим 
виденьем дома будущего с потенциаль¬ 
ными покупателями. Нам предлагают 
\ѴіпсІо\ѵ5 Месііа Сепіег Ехіепсіег 
ТесЬпо1о§у, которая разрабатывается в 
сотрудничестве с такими гигантами, как 
А1іеп\ѵаге, Беіі, Оаіеѵѵау, Затзип^, 


Таіип§ и \ѴІ5Ігоп. Работающий прототип системы был продемон¬ 


стрирован на Іпіегпаііопаі Сопзитег Еіесігопісз ЗЬо\ѵ (СЕЗ). 


Суть ее заключается примерно в том же, для чего японцы из 
Зопу создали Р8Х: мы получаем своеобразную мультимедийную 
станцию, позволяющую смотреть телевидение, записывать лю¬ 
бимые программы на жесткий диск, скачивать интересующие 
нас фильмы из интернета, просматривать фотографии, слушать 
музыку и т.п. Причем всем этим добром можно будет управлять 
дистанционно. В добавление ко всему, благодаря своей многоза¬ 
дачности, эта система, как обещает МісгозоН, сможет выполнять 
команды сразу нескольких пользователей. 

О своей поддержке данной технологии уже заявили такие 
именитые производители бытовой электроники, как Сгеаііѵе 
ЬаЬз, іКіѵег Іпіегпаііопаі, ЗАЫУО и ѴіелѵЗопіс. Кроме того, свои 
услуги уже готовы предоставить компании Сіпета]Мо\ѵ и 
Ыарзіег, специализирующиеся на рынке электронных развлече¬ 
ний. 

Появление же первых \Уіпсктѵѵ5 ХР Месііа Сепіег Есііііоп РС и 
ХЬох Месііа Сепіег Ехіепсіег Кіі намечено на предрождествен¬ 
ский период 2004 года. - А.И. 


І'ППіЛДГ 
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Спички - не игрушки! 

Нивисти иб аду-ине к Нотеріапеі 



Студия Реѵоіі Оате$ создает адд-он к космическому симулято¬ 
ру Нотеріапеі под названием "Нотеріапеі: Игра с Огнем". Соглас¬ 
но заявлениям авторов, работа над проектом идет полным ходом, 
так что в ближайшее время мы уже сможем увидеть игру на своих 
мониторах. 

Теперь, собственно, выдержка из пресс-релиза: "Работа над 
проектом кипит. Геймдизайнеры доделывают миссии, и игра посте¬ 
пенно приобретает законченность. На сегодняшний день практичес¬ 
ки завершена работа над визуальными эффектами. Параллельно 
исправляются ошибки, найденные в результате первого тестирова¬ 
ния. Мы помним интерес к звуковой дорожке оригинального 



Нотеріапеі и постараемся поддержать традицию в дополнении к иг¬ 
ре. Над речевой частью работают профессиональные актеры, а 
треки готовит один из авторов музыки оригинальной игры. Работа по 
озвучиванию уже подходит к концу. Наконец, о долгожданном се¬ 
тевом режиме. Он уже вполне рабочий, и мультиплеер Нотеріапеі 
все-таки увидит свет. В настоящие дни начинается его тестирова¬ 
ние". — А.Е. 


Миротворцы онлайн 

«Іиіпі Орегаііопз задержалась еще раз 



Огнетушитель в кабине видите! Безопасность прежде всего! 


Известный разработчик и издатель игр про спецназ США, ком¬ 
пания ЫоѵаІ_одіс. сообщила, что онлайновый командный РР5 под на¬ 
званием Іоіпі Орегаііопз: ТурНооп Різіпд не выйдет в срок. Релиз был 
перенесен (надо отметить, что уже не первый раз) на второй квар¬ 
тал текущего года. 

Действие игры будет происходить в недалеком будущем в Ин¬ 
донезии, раздираемой гражданской войной, и позволит игрокам вы¬ 
брать сторону международных миротворцев или непримиримых 
сепаратистов. На одном поле боя смогут сойтись в смертельной 
схватке шестьдесят четыре бойца, которым будет позволено само¬ 
стоятельно управлять боевыми вертолетами, катерами и наземной 
техникой, а также использовать воздушный транспорт для быстрой 
переброски крупных военных отрядов. - А.И. 

Наш ответ ПооМ 3 дубль 2 

Или все-таки ОииМ 2 дубль 3? 

Вслед за не особо удачным нашим ответом РооМ 3 / 1Я2КЗ / 
Наіі-Ыіе 2 (ненужное зачеркнуть), в миру известным просто как 
Кгееб, наши разработчики и издатели не отчаиваются и продолжают 
готовить "кузькину мать" для Запада. На этот раз на роль "нашего 
ответа" претендует игра "Чистильщик" от "Буки" и разработчика 
"Орион". 
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Люди вечно куда-то спешат, снуют по городу и днем и 
ночью... Они ловят такси, и оно доставляет их в нуж¬ 
ное место. Вы как раз таксист, но, сев к вам в машину, 
пассажирам необходимо выдавать бумажные пакеты. 
Визг тормозов, рев двигателя - это несется безумный 
кабриолет сумасшедшего водителя, готового ради 
каждой секунды стереть в покрышки своих колес. 
Загорелись желанием погонять? Тогда мы представ¬ 
ляем вам Сгагу Тахі 3 - продолжение безумных погонь 
за деньгами под адреналиновый панковский саундтрек! 

® Гонки и днем и ночью. 

^ Выберите одного из 12 сумасшедших водил и 

^ их машин! 

^ Несколько интереснейших и, разумеется, су¬ 
масшедших мини-игр! 





















ЫЕ\Ѵ$ 





Местный район красных фонарей 


Сюжет игры банален, и из-за его спины явно проглядывают уши 
ЭооМ. Все началось с того, что биофизик Генри Альфред Коул на¬ 
шел способ извлечения души из человеческого тела. Это оказался 
мощнейший источник энергии. Существовала всего одна маленькая 
проблема - люди, лишившиеся душ, становились зомби, и в их тела 
вселялись различные твари, получавшие возможность кардинально 
изменять сущность тела-носителя. Отсутствием души в теле одной 
из жертв эксперимента воспользовался Бафомет - демон из парал¬ 
лельного мира, который быстро основал культ Люцифера. У культа 
была простая цель - открыть врата в параллельный мир и выпустить 
оттуда сатану. Количество поклонников культа начало катастрофи¬ 
чески расти, сатанисты присоединялись к Бафомету по всему миру. 

И тут на сцену выходит наш герой - Стивен Гейст. Его не волнуют 
все эти сверхъестественные дрязги. У него, видите ли, пропал друг, 
который за день до исчезновения встречался с предводителем "Но¬ 
вого Рассвета" - тоталитарной секты, подчиненной сатанинскому 
культу. И Стивен начинает действовать... 



Для придания процессу шинкования армии зомби особого вкуса 
в распоряжение игрока выдадут двадцать четыре вида оружия. А 
чтобы все это выглядело сочно, разработчики обещают до 300 000 
полигонов в кадре, эффекты с использованием шейдеров версии 
2.0 (діоѵѵ, искажение пространства, горячий воздух, стекло и пр.), 
реалистичные тени от нескольких источников света, лицевую анима¬ 
цию и тоііоп саріиге, физику по технологии РадсІоІІ, кубические 
текстуры для отражений, поддержку трехмерного позиционирова¬ 
ния звука и технологии ЕАХ. 

В общем, на бумаге все и вправду выглядит как настоящий ответ 
ЭооМ 3. А насколько хорошо разработчики подумали об оврагах - 
узнаем только в конце этого года, когда должна будет выйти сама 
игра. - А.И. 


Х-Сот вернется? 

В этот раз на движка 02 


Если вы до сих пор подозрительно вглядываетесь в ночное небо 
и ждете пришествия Сектоидов, несмотря на то, что 1999 год уже 
прошел, то вам, несомненно, куда как лучше будет обратить свой 
взгляд на очень интересную разработку пяти энтузиастов, которые 
создают на движке Оиаке 2 подобие нетленной ІІРО Эе^епсе. Хотя 
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Не сиквел, не римейк... И вообще, мутоны сюда просто случайно 
зашли 


сами авторы говорят о том, что это не сиквел и не римейк классики, 
поверить в это сложно, опираясь только на описание и до боли зна¬ 
комые очертания скриншотов. 

Называется эта игра ЫРО: АІіеп Іпѵазіоп, и ее сюжет практичес¬ 
ки в точности копирует оригинал. Пришельцы строят козни против 
Земли и человечества. Для борьбы с инопланетной угрозой был со¬ 
здан специальный элитный отряд. Его руководителем и предстоит 
стать игроку. 

Пока непонятно, нужно ли бу¬ 
дет строить базы или все обой¬ 
дется рудиментарными точками 
на карте, как в ІІЕО: АНегта+сЬ, 
но то, что различные артефакты 
пришельцев, их самих и многое 
другое можно будет изучать, а 
/также продавать (равно, как и по¬ 
купать земное оборудование) - 
известно точно. Сами авторы в 
описании игры больший акцент делают на пошаговых боях, которые 
будут абсолютно такими же, как в старом добром ЦІРО Эе^епсе, 
только полностью в Зй. То есть цели те же самые - уничтожения 
всех пришельцев с минимальными потерями, как со стороны отря¬ 
да, так и со стороны гражданских лиц. 



В довершении всего к ІІЕО: АІіеп Іпѵазіоп будет прикручен муль¬ 
типлеер. Благодаря ему можно будет сражаться в тактическом ре¬ 
жиме по І.АЫ или через интернет. Причем одновременно смогут иг¬ 
рать аж шесть человек: по три отряда за людей и пришельцев. 

Звучит все многообещающе, скриншоты выглядят заманчиво, а 
вот как оно будет на самом деле - узнаем где-то в конце текущего 
месяца, именно к этому времени обещают демо-версию. - А.И. 

Когда воротимся мы в Портленд? 

Гігахіз признается в уже содеянном 

Вроде бы как полгода это уже не новость, но официальный 
пресс-релиз Рігахіз появился лишь на днях. 

ѴѴѴѴѴѴ.6АМЕМАѴІ6АТОК.ІШ 









Работа над римейком Ріга+ез! идет полным ходом. Из плохо¬ 
го: время действия игры ограничивается XVII веком. Из хороше¬ 
го: все фичи, что были заявлены неофициально, остались в непри¬ 
косновенности. Трехмерный движок, дальнейшее развитие роле¬ 
вой составляющей и больший простор для тактической мысли. 

Да, еще теперь можно точно сказать, что игру планируют за¬ 
вершить к следующему Рождеству. - А.Р. 


Зирегііего - это звучит гордо! 

МагѵвІ Епіегргіиев планирует покорить 
игровую пнуустрию 



Ну, этому-ю уже как-то удавалось проползти на экраны мони 
торов... 


Руководство знаменитого производителя комиксов и детских 
игрушек МагѵеІ Епіегргізез приняло решение создать в недрах 
компании специальное игровое подразделение, основной обя¬ 
занностью которого станет продажа компаниям лицензий, пре¬ 
доставляющих разработчикам компьютерных и видеоигр право 
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использовать в своих творениях знаменитых персонажей семей¬ 
ства МагѵеІ. Новоиспеченное подразделение возглавит Эймс 
Киршен, который параллельно будет следить за сотрудничест¬ 
вом компании с ѴѴагпег Вгоз. и ЭС Сотісз. Сейчас компания тес¬ 
но связана контрактами с издательствами Асііѵізіоп, Епсоге, 





Ѵіѵепсіі УпіѵегзаІ Оатез и ТНЮ, чьи девелоперские студии в свою 
очередь трудятся над проектами Зрісіег Мап II Моѵіе, ТНе 
РипізЬег, Рапіазііс Роиг, Ігоп Мап, ТНе Ниік 2 и МагѵеІ Упіѵегзе. На¬ 
последок комментарии от вице-президента МагѵеІ Епіегргізез Гая 
Карио: "Многомиллиардная игровая индустрия продолжает при¬ 
носить баснословные прибыли, которые МагѵеІ не имеет право 
просто так упускать. Мы пригласили Эймса Киршена для того, 
чтобы он взял на себя все обязанности по созданию классных и 
креативных игр по мотивам комиксов, в которых участвуют наши 
знаменитые персонажи". — В.Ч. 


Наѵок 2 и новая Матрица 



Студия ЗМіпу ЕпІегШтеп* приобре¬ 
ла у компании Наѵок последнее поко¬ 
ление ее физического движка для по¬ 
ка что не анонсированной игры. Если 
вспомнить, что Дейв Пери еще год 
назад трудился над ЕпТег ТНе МаТгіх 
и собирался ваять продолжение, то 
получается, что Наѵок 2 послужит на 
благо матричных дел. - В.Ч. 

Что раньше: 

релиз или Реѵеіорег’з кШ 

Если верить сообщениям сайта 
На1ШГе2. пе*. то в скором времени 
сотрудники Ѵаіѵе Зо^ѵѵаге выпустят 
в свет сіеѵеіорег'з кіі (набор инст¬ 
рументов для разработчиков) к дол¬ 


гожданному шутеру от первого лица 
Наі^-Ш'е 2. По уже сложившейся с 
годами традиции, релиз игры всегда 
предшествует выходу инструментария. 
Следовательно... (все мы догадались, 
но, чтобы не спугнуть удачу, будем 
об этом молчать, как партизаны). - 
В.Ч. 


Порули аэродромом 


депоюгт 


" тіаіог 


Представители компании АегозоІЧ 
объявили о начале работ над симуля¬ 
тором контроля воздушного движения 
АТС Зітиіаіюг 2. В этой игре вы 
должны вжиться в роль руководителя 
диспетчерской службы крупного аэро¬ 
дрома, под чьим неусыпным контролем 
находятся 120 диспетчерских обзорных 
радиолокационных служб, служба захо¬ 
да на посадку и управления вылета¬ 
ми. Релиз намечен на первый квартал 
2004 года. - В.Ч. 
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Перед вами новая версия лучшего в 
мире симулятора железной дороги! 
Контролируйте перевозку десятков 
тонн грузов, следите за тем, чтобы 
пассажиры экспрессов были всем 
довольны и не бежали в гневе жа¬ 
ловаться на регулярные падения с 
верхних полок! Переместитесь в ка¬ 
бину любого из ваших составов и 
лично убедитесь, что он прибыл в 
точку назначения вовремя. 


Свыше 150 пассажирских и 
грузовых моделей вагонов. 


в 


о 






Возможность задействовать 
любое оборудование (сигнал, 
свет, дворники) для любого 
вида техники! 

Прекрасно воссозданная 
физика, точно отображающая 
поведение поездов любой 
конфигурации. 
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Не хуже полнометражного фильма 

Рапііога Тотоггоѵѵ предстанет 
перед судом независимый кинокритиков 

Издательство ІІЬізоН Еп+ег+аіптеп+ намерено продемонстриро¬ 
вать посетителям фестиваля независимого кино Зипсіапсе Рііт 
Ре$+іѵаІ подборку видеороликов из 5+еаІ-ас+іоп Тот СІапсу'з Брііп+ег 
СеІІ: Рапсіога Тотоггоѵѵ. Зрители смогу лицезреть только ХЬох-вер- 
сию игры, так как одним из спонсоров фестиваля выступает корпо¬ 
рация Місгобо(+. Разумеется, не обошлось без комментариев со 

Определенно фотогеничен 




И даже киногеничен 

стороны руководства ІІЬібоК. Вице-президент по маркетингу Тони 
Ки сказал следующее: "Игры и фильмы фактически преследуют од¬ 
ну и ту же цель - приносить удовольствие публике. Неважно, разго¬ 
вариваем мы о картине или продукте игровой индустрии - в итоге 
все сводится к тому, что зрители или игроки получают огромное ко¬ 
личество сильных эмоций, таких, как напряжение, страх, эйфория 
или разочарование. Тот СІапсу'5 Зрііпіег СеІІ: Рапсіога Тотоггоѵѵ со 
своим увлекательным сюжетом, отличной графикой и невероятны¬ 
ми экшен-сценами является идеальным примером эволюции совре¬ 
менных игр". - В.Ч. 


ііпіішяігяпяіпіиіін 


МаленышП остров... 



Итак, завершен очередной этап про¬ 
тивостояния "Таке 2 и Роск$+аг против на¬ 
рода Гаити". Началось это дело, если вы 
не помните, с небольшой демонстрации 
перед нью-йоркской мэрией, скромного 
иска в 15 тысяч долларов и требования 
вырезать из последующих тиражей игры 
СТА: Ѵісе Сі+у "неполиткорректные" 
реплики. Затем, с подачи скандально из¬ 
вестного адвоката Томсона, сумма иска 
выросла на пару порядков, а процесс 
приобрел харак¬ 


тер внеочередного крестового похода 
против насилия в играх. 

Создатели игры по-прежнему отрица¬ 
ют финансовые претензии, но уже согласи¬ 
лись вырезать все "сомнительные" реплики 
из новых тиражей игры. Однако же, во¬ 
шедшие в раж гаитянские правозащитники 
собрались требовать полного запрета Ѵісе 
Сі+у на территории США. 

Продолжение последовало незамедли¬ 
тельно... - А.Р. 


Мэрия Нью-Йорка. От подножия этого 
здания и начался "крестовый поход" оби¬ 
женных гаитянцев 




Джеб Буш правил не нарушает, и даже вообще за руль не садится 


Также сторонники игровой цензуры находят поддержку в лице гене¬ 
рального прокурора США Джона Эшкрофта. 

Не станем отрицать, что подобный закон может принести поло¬ 
жительные плоды, но все же заметим, что американцы пытаются 
лечить симптомы, вместо того, чтобы стараться выявить глубинные 
причины, порождающие всплески насилия в подростковой среде. - 
А.Р. 

Пига Іех? 

Пара игровых законов для Калифорнии 


Зеленый стремный аллогатор 

Брат президента США - первый среди игривых цензирив 

На волне, поднятой Джеком Томсоном сотоварищи, власти шта¬ 
та Флорида намереваются принять закон, предусматривающий 
штраф в $250 за продажу игр, в которых геймеру предлагается 
"убивать существ, принадлежащих к человеческому роду" несовер¬ 
шеннолетним без согласия родителей. Поскольку подобный закон 
графства Сент-Луи (штат Миссури, ближайший сосед Флориды) 
уже был отменен федеральным судом, решено было сначала про¬ 
вести эксперимент в муниципальном масштабе. Законопроект уже 
проходит второе чтение в городском собрании Майами. За его при¬ 
нятие активно агитируют губернатор штата Джеб Буш и ассоциация 
кубиноамериканцев (кубинская диаспора сильнейшая во Флориде). 


Не слишком отстает от флоридцев и За¬ 
падное побережье. Леланд Йи, представи¬ 
тель демократической партии в государст¬ 
венной ассамблее, сообщил о том, что им 
подготовлено два закона, касающихся ком¬ 
пьютерных игр. Первый из них распростра¬ 
няет понятие "Вредно для детей" на видео¬ 
игры, содержащие сцены насилия, в ходе 
которых игрок может нанести поврежде¬ 
ния персонажам-людям "особо мерзким, 
зверским или жестоким образом". Соглас¬ 
но второму закону, игры с ЕБРВ-рейтингом 
"Ма+иге" (не предназначены для продажи 
лицам моложе 17 лет) должны выставлять- 
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ся на полки магазинов отдельно от остальных и выше уровня глаз 
подростков. В магазинах на видном месте должна присутствовать 
информация, разъясняющая систему рейтингов Е5КВ. 

Торговая ассоциация продавцов видеоигр ІЕМА сообщила, 
что ею вводится общенациональная система контроля возраста 
покупателей, приобретающих игры с рейтингом "Маіиге" и выше. 

Ранее законы аналогичной направленности не были приняты в 
таких штатах как Индианаполис, Миссури и Вашингтон. Кстати, 
профессия Леланда Йи - детский психолог. - НМЫЫ 

Смерти вопреки? 

Новая СТА уже в разработке 


Тгасіетагк Еіесігопіс ЗеагсИ Зу$1ет(Те55) 

1 5*аП 1 1 І 5 І Аі: ОН [Зйтр] ю гесогіі: 7 К.еС0ГСІ$(5) ГоіИІСІ 

(Ѳгапсі ТНе« АиЮ)(С0МВ1 | Кѳііпе ЗеагсЬ | 

Сиггепі ЗеагсЬ: 81: (Сгапй ТКеГі АиЮ)[СОМВ] <Зосз: 7 осс: 46 


8егіа1 ГТшпЪег Ке^. ІЧитЪег \Ѵогй Магк СЬеск 8(а*іі5 Ілѵе.Феай 


1 78343980 


СКАЛО ТНЕРТ А11Т0: ТОКУО 

ТАКК 

иѵе 

2 78342318 


СКАЛО ТНЕРТ А11Т0: ВОСОТА 

ТАКК 

ИѴЕ 

3 78342305 


{СКАЛО ТНЕРТ А1ГГ0: 5ІЛ С17У 

ТАКК 

ИѴЕ 

4 78342291 


СКАЛО ТНЕРТ А11Т0: 5АЛ АЛ0КЕА5 ТАКК 

іІІѴЕ 

5 76468229 


СКАЛО ТНЕРТ АІІТ0 ѴІСЕ СІТѴ 

ТАКК 

[йѵі 

6 76468228 

2755932 

СКАЛО ТНЕРТ А1Л0 III 

ТАКК 

[Гіѵе 

7 75166185 

2148765 

СКАЛО ТНЕРТ А11Т0 

ТАКК 

ІІѴЕ 


Не взирая на громкие судебные процессы и политическое 
лоббирование законов об игровой цензуре, в самом начале янва¬ 
ря британский онлайн-магазин Атагоп.со.ик начал принимать за¬ 
казы на проект под названием Ѳгапсі ТЬеіі Аиіо: 5іп Сі+у . Никакой 
информации, естественно, не было, если не считать, что в графе 
платформа значилась РІауЗіаііоп 2, а дата выхода игры - 5 ноября 
этого года. 

Под занавес месяца компания Коск5іаг подтвердила, что оче¬ 
редная серия ѲТА будет носить название ОТА: 5ап Апсігеаз. Так¬ 
же компания "застолбила" в качестве официальных торговых ма¬ 
рок названия еще двух тайтлов - ѲТА: Токуо и ѲТА: Водоіа. Ранее 
прописанное на сайте-магазине Аплагоп.сот название ѲТА IV: 5іп 
Сііу сменилось на нейтральное Ѳгапсі ТЬеіі Аиіо - Ыехі Ерізосіе. В 
общем, нас ждет целая трилогия ѲТА текущего поколения, дей¬ 
ствие которых происходит не только в США, но и за их предела¬ 
ми. И только потом можно ожидать разработку нового движка. 

На всякий случай мы проверили, какие ѲТА-тайтлы зарегист¬ 
рированы на текущий момент. Что ж, 5іп Сііу среди них тоже при¬ 
сутствует. Вот только выстрелит ли? — НѴ^ЫЫ, А.И. 

Возвращение Крикепииа 

Или Уісв Сііу наоборот 

Ну, уж раз пошел разговор о Флориде и 
компьютерных играх... Издательская конто¬ 
ра Эаѵііех Ѳатез, доселе известная такими 
посредственными проектами в мире вирту¬ 
альных автогонок, как І_опс!оп Васег, Рагіз- 
МагБеіІІе Васіпд и КпідНі Кісіег, объявила о ра¬ 
боте над игрой со звучным названием Міаті Ѵісе. 

События игры базируются на популярном в 80-е годы в США 
одноименном сериале, в котором бравые полицейские Сонни 
Крокетт и Ричард Таббс боролись в живописных и не очень угол¬ 
ках Майами с наркокартелем злобного Кальдерона. С видом от 
третьего лица нам предстоит заняться работой киношных детек¬ 
тивов. Основной их деятельностью, как несложно догадаться, яв¬ 
ляется погоня на машине 
• со стрельбой, погоня на 
своих двоих со стрельбой 
и, изредка, 5іеаІіЬ-мис- 
сии. В перерывах между 
этими занятиями нам да¬ 
дут свободно поколесить 
по городу. Ничего не на¬ 
поминает? - А.И. 





Статистика 2003/2004 годов, а 
также 12 чемпионатов, вклю¬ 
чая участие лиг Англии, Фран¬ 
ции, Германии, Испании, Ита¬ 
лии и Голландии. Плюс, все 
главные кубки! 

Реалистичные тактические схе¬ 
мы: развитие команды, трени¬ 
ровки игроков, тренерские уста¬ 
новки и многое-многое другое. 
Прекрасно проработанная гра¬ 
фика на уровне лучших образ¬ 
цов жанра. 


ЕЫПО С1_УВ МАІЧІАОЕП 2003-2004 



© 2004 "АкеІІа” 
© 2004 "ѴѴауѵѵаггі Х5”, © 2004 "СМХ Медіа" 
Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 
игры с доставкой жѵѵилсддатез.ги 
оптовая продажа: (095) 363-46-14 тех.поддержка - зирроіТ@акеІІа.сот 
представитель на Украине -"Мультитрейд" жжж.тиКйгаде.сот.иа 
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Что год грядущий оам готовот? 

Британские финансисты и мрачном будущем 
еврииейских девелоперов 

В недавно опубликованном обзоре 
перспектив развития индустрии элек¬ 
тронных развлечений специалисты из 
лондонского издания Еіпапсіаі Тітез 
пришли к неутешительному выводу от¬ 
носительно европейского рынка РС-игр. 
Согласно этому отчету все больше и больше независи¬ 
мых европейских команд разработчиков объявляют о 
своем банкротстве. Если в 2001 году их было всего во¬ 
семь, то в 2002 году цифра возросла до четырнадцати, 
а минувший год ознаменовал закрытием сразу двад¬ 
цати трех контор. То есть наблюдается почти что 
арифметическая прогрессия, что может говорить 
только в пользу мрачных прогнозов. 

Низкие уровни продаж РС-игр в только что про¬ 
шедший рождественский сезон могут пагубно ска¬ 
заться на деятельности и куда более устойчивых ком¬ 
паний. Уже сейчас подает первые признаки неста¬ 
бильности Етріге Іпіегасііѵе. И если пока речь лишь 
идет о планомерном переносе релизов, то в будущем 
может произойти и куда более неприятные события. - 
А.И. 

Альтернативное мнение 

Равнение на английских геймеров 

В пику аналитикам ЕТ. Ассоциация разработчи¬ 
ков развлекательного программного обеспечения (со¬ 
кращенно ЕЬ8РА) поделилась итогами изучения ре¬ 
кордной динамики роста английской игровой индуст¬ 
рии. Общий объем продаж игр перевалил за 1,26 млрд, 
фунтов стерлингов, что на семь процентов превысило 
прошлогодние результаты. Причем замечено, что 
продажи игр на территории Великобритании из года в 
год неустанно растут вот уже 20 лет. По заявлениям 
аналитиков ЕЬ8РА, более надежного и динамично 
развивающегося рынка не найти на всем белом све¬ 
те. - В.Ч. 



Тихо... 

Так умирает "Легенда" 

Создатель \УЬее1 оі Тіте, ІІпгеаІ II: ТЬе А\ѵакепіп§ и 
ІІпгеаІ II ХМР, студия Ье^епсі Епіегіаіптепі расформиро¬ 
вана. Инициатором неожиданного роспуска команды стала 
компания Аіагі, владелец студии. 

Стоит отметить, что со стороны эта история кажется 
немного сюрреалистичной. Ье^епсі, конечно, не являлась "столпом индуст¬ 
рии", однако всегда славилась отличным качеством своих игр, а после вы¬ 
хода в свет вызвавшего интерес у играющей публики мультиплеерного 
адд-она к ІІпгеаІ II она заметно упрочила свою репутацию. Так, по крайней 
мере, казалось. 

И вот неожиданно сплоченная команда оказывается расформирован¬ 
ной, а от Аіагі так и не последовало никаких комментариев по этому пово¬ 
ду. - А.Р. 

47№3 

Теперь с виеппминаниями 

Разработчики из ІО Іпіегас- 
Ііѵе поделились с общественнос¬ 
тью информацией о третьей час¬ 
ти похождений наемного убийцы 
известного как Хитмен (он же 47, 
он же Тобайас Рипер). Действие 
Ніітап: Сопігасіз происходит 
через несколько лет после 
Ніітап 2. Сюжетная история по 
времени покажет нам чуть мень¬ 
ше часа из жизни С.О. Рокседь- 
мого, большая же часть игры бу¬ 
дет происходить в воспоминаниях Хитмена. 

По словам разработчиков, миссий для игры запланировано немного, но 
они должны быть достаточно большими, чтобы надолго усадить игроков пе¬ 
ред мониторами. Знаменитая нелинейность карт, возможность выполнить 
одно и то же задание несколькими способами, разумеется, останется. Если 
проводить параллели с прошлыми играми серии, то разработчики больше 
сравнивают Ніітап: Сопігасіз с первой, более умной и сложной, частью. 

Графический движок после ЕгеесіотЕі^Шегз еще раз подлатали, при¬ 
винтили новые эффекты и сейчас он вполне должен соответствовать веяни¬ 
ям моды. Предварительная дата релиза намечена уже на эту весну. - К.П. 
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"Где хочешь, - говорит, - Найду, и горло 

1 перережу..." 
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На верескнвнм пнле... 

Шотландцам так понравился прошедший в 2003 году в Эдинбур¬ 
ге международный фестиваль компьютерных игр (Іпіегпа+іопаі 
Сатез РезйѵаІ), что они уже сейчас спешат объявить, что и в этом 
августе они ждут в гости всех желающих принять участие в выстав¬ 
ке. Председатель комитета по организации ЮР2004 Грег Ингэм по¬ 
делился своими планами по расширению программы фестиваля. 
Дополнительный день будет отведен для проведения семинаров, в 
ходе выставки будут организованы персональные стенды наиболее 
заметных личностей из числа принимающих участие девелоперов, 
да и сама экспозиция выставки в помещении Рационального музея 
Шотландии займет новые площади. 

Радужные планы устроителей ІѲР2004 пока никак не подтверж- 

Под этой крышей и пройдет ІСР2004 



дены списком возможных участников, но будем надеяться, что гор¬ 
дым сынам Шотландии удастся-таки устроить первоклассное шоу. - 
А.Р. 


Лица С0С2004 

Солидное соОранив солидных людей 


Сопіегі 




^ Маке Ь^ег эъже 

Афиша предыдущей 
ОРС 


Зато грядущая Сате Оеѵеіорег'з 
Сопіегепсе уже может похвастаться не¬ 
сколькими громкими именами. И если 
Джон Кармак и Дэйв Перри в особых 
представлениях не нуждаются, то о се¬ 
минарах, которые собираются прово¬ 
дить Джон Гаэта и Фил Типпет, стоит 
упомянуть подробней. 

Оба они собираются проводить дис¬ 
куссии на тему "изобразительное искус¬ 
ство в современной массовой культу¬ 
ре", и дисскуссии эти обещают стать 


гвоздем программы, ибо на счету Типпета рабо¬ 
та над спецэффектами классической трилогии 
"Звездных Войн", "Парка Юрского периода", 
"Звездного десанта", и, как результат, два "Ос¬ 
кара". Гаэта же отвечал за спецэффекты вели¬ 
кой и ужасной "Матрицы", и его команда также 
не осталась обделенной золотым истуканом. 

Не меньший интерес будет наверняка пред¬ 
ставлять и выступление Нила Янга, одного из бос¬ 
сов ЕА Сатез. Он расскажет о процессе созда¬ 
ния ТНе Кеіигп о( іЬе Кіпд, пожалуй, самой кине¬ 
матографичной игры последнего времени. - 
А.Р. 


Джон Гаэта — 
человек и ЬиІ- 
ІеМіте 


Щ 
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По вопросам приобретения обращайтесь. 

Ыеѵѵ Месііа Сепегаііоп, 

тел. (095) 787-2610, факс (095) 787-2611, заІе@птд.ги 

Эксклюзивные права на издание и распространение 
продукта на территории бывшего СССР принадлежат 
компании Ыеѵѵ Месііа Сепегаііоп (ѵѵѵѵѵѵ.ММС.ги). 


Ьгпьпйттегп 

© АпѵіІ Епіегіаіптепі, 2003 
© СИоБІ БоЛѵѵаге, 2003. 
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АСТЮЫ/ркеѵіеѵѵ 



Владимир ЧАПЛЫГИН , Дмитрий "Махмуд" ПРОСЬКО, и.е.о.а.і. 


★ Жанр ЛсТібп ★ Издатель Не объявлен ★ Разработчик Ріпеарріе ІпТегасТіѵе ★ Дата выхода IV квартал 2004 ★ Сайт ріпеаррІе-іпТегасІіѵе.сот 


Впервые за многолетнюю историю стности. Со стороны завязка игры напо- 
развития компьютерных игр мы стано- минает сценарий художественного 
вимся свидетелями того, как в недрах фильма "Глубокое синее море". Только 
молодой команды Ріпеарріе Іп+егасііѵе там акула, во что бы то ни стало, пыта- 
зреет один из самых необычных проек- лась выбраться наружу, а вам предстоит 
тов - симулятор акулы-убийцы. ВІоосІу все сделать с точностью до наоборот. 
ѴѴаіегз чем-то похож на РозіаІ 2, ибо и 
там и там во главу угла поставлено не¬ 
прикрытое и ничем немотивированное 
насилие. Только на этот раз городские 
декорации, стрелковое оружие в руках 
и вид от первого лица сменились на оке¬ 
анские глубины, ряды острых зубов и 
динамическое расположение камеры. 

Впрочем, какой-никакой, а сюжет 
все-таки имеется. Вы играете за поряд¬ 
ком озлобленную на этот мир акулу-му- 
танта. Дело в том, что рыбка долгое 
время находилась под присмотром бе¬ 
зумных ученых в одной из подводных ла¬ 
бораторий. Под воздействием вводи¬ 
мых препаратов подопытный образец 
значительно прибавил в размерах и в ве¬ 
се, а также люто возненавидел челове¬ 
чество вообще и своих создателей в ча 


ВІУ) ВІООйУ ѴѴАТЕК8 

^ _ ТЕРРОР том ТНЕ РЕЕР 


Но что делать, если зубная щетка вам недоступна? 


но смело отрывать от виртуального те¬ 
ла), то в области графики ничего путного 
не видать. Впрочем, до намеченного ре¬ 
лиза у программистов предостаточно 
времени, чтобы они смогли исправить 
графические огрехи, кои в нынешней 
альфа-версии игры буквально прут из 
всех щелей. Так что в надежде на луч- 
Основная цель - добраться шее пока что будем ссылаться на то, что 
до научного комплекса и ра- сотрудники Ріпеарріе Іпіегасііѵе нахо- 
зорвать на куски своих созда- дятся на раннем этапе разработки, 
телей, при этом по пути не воз- - В.Ч. 
браняется пожирать так безмя- _ ѵ1 
тежно резвящихся в воде ни в 
чем неповинных людишек. 

На данный момент самым ^ , 

уязвимым местом ВІоосІу ѴѴа+егз ■ 

является движок Атегісап ѴѴоІІ. Ес¬ 
ли по части реалистичной физики тво¬ 
рение программистов Ріпеарріе 
Іпіегас+іѵе пытается продемонстриро¬ 
вать хотя бы какие-то достижения 
(модель каждой жертвы ус¬ 
ловно разделена на 
части, которые мож- 


Кажется, секунду назад это была моторная лодка 
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★ Жанр : Р5 ★ Издатель Матео ★ Разработчик Матео ★ Дата выхода Первая половина 2004 ★ Сайт ѵѵѵѵѵѵ.кіІІ$\лЖсН.сот 


Наш туристический агент с много¬ 
летним стажем проведения специаль¬ 
ных операций приглашает посетить наи¬ 
более запоминающиеся места на Земле. 
Ближний Восток, Северная Корея - все, 
что угодно вашей душе. Единственное 
условие - научиться хорошо стрелять и 
пользоваться разными гаджетами воен¬ 
ного ведомства. И еще один момент - 


агент не помнит ничего о своем прошлом. 
Вы ему поможете? 

Шутер от третьего лица - жанр до¬ 
вольно распространенный, и поэтому 
удивить народ становится все труднее. 
Искренне хочется надеяться, что у этих 
ребят получится. Разработчиками заяв¬ 
лено буквально следующее - в течение 
восемнадцати миссий вы сможете ис- 


~1 

пользовать для их прохождения любые 
предметы, стрелять "вслепую", то есть, 
не высовываясь из-за угла или из-под 
окна, ввести рукопашный бой с широким 
диапазоном движений, а также исполь¬ 
зовать множество видов специального 
вооружения. Все это звучало бы баналь¬ 
но, если бы не подтверждалось очень ко¬ 
роткими, буквально пятисекундными 
роликами, доступными на сайте разра¬ 
ботчика. На них четко видно, что может 
вытворять наш солдат. Выглядит эф¬ 
фектно, ничего не скажешь. Но особенно 
хочется отметить мелькнувшие кадры, 
на которых вражеские солдаты изящ¬ 
ными нырками с переворотом уходят от 
готовой разорваться гранаты. На консо¬ 
лях игра уже вышла, за портирование на 
нашу платформу ответственна Віітар 
ВгоіЬегз. - Д.П. 




★ Жанр Космическим симулятор ★ Издатель Не объявлен ★ Разработчик Оііу Іпіегасііѵе ★ Дата выхода Не объявлена ★ Сайт ѵѵѵѵѵѵ.сйу-іпТегасІіѵе.сот 


Космос сузился до рамок Солнеч¬ 
ной системы. Ну и правильно, чего 
лезть, куда ни попадя, если вокруг 
Солнца еще не научились нормально 
летать. Надеемся, что новый проект 
Сііу Іпіегасііѵе окажет неистощимому 
на выдумки человечеству полезную 
услугу. Если вы помните, то эти поль¬ 
ские девелоперы в свое время выпус¬ 
тили некую космическую стратегию 
под названием Ргоіесі: ЕагШ. Очеред¬ 
ной проект является логическим про¬ 
должением той игры и построен, соб¬ 
ственно, на том же движке, только те¬ 
перь это жесткий космический экшен 
для настоящих звездных волков. 

Сюжет прост до ужаса. Двадцать 
первый век, вторая Холодная война, 
два политических лагеря, тесная Зем¬ 
ля и весьма богатые планеты Солнеч¬ 
ной системы. И все это весьма хорошо 
охраняется боевыми космическими 
кораблями и станциями. В твоих силах 
создать перевес в этой, может быть, 
последней битве. К твоим услугам су¬ 
пербыстрый истребитель последнего 
поколения и целая куча врагов, гото¬ 
вых испепелить тебя в любой момент. 
Причем все военные действия будут 
вестись не только в космосе, но и на по¬ 
верхности планет, так что есть шанс 
увидеть, как выглядит Марс с высоты 
в пару километров. 



Обещан насыщенный сюжет с целой 
кучей разветвленных миссий, а цените¬ 
ли жанра смогут найти знакомые дета¬ 
ли из хорошо известных космических 
саг. Помимо ведения боевых действий, 
игрок сможет разрабатывать новые мо¬ 
дели вооружения. И все это вместе бу¬ 
дет сдобрено хорошей долей юмора и 
отличными спецэффектами. Есть еще 
одна вещь, которая поневоле вызывает 


интерес. Это тренировочные миссии в 
местной виртуальной реальности. Если 
наложить на нее игровую виртуаль¬ 
ность, то может получиться еще тот 
компот, но, тем не менее, звучит интри¬ 
гующе. Остается дождаться релиза, ко¬ 
торый будет неизвестно когда. Конечно, 
эта игра не из тех, что ждут релиза го¬ 
дами, поэтому надеемся, что этот мо¬ 
мент наступит скоро. - Д.П. 
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★ Жанр Тактический РР5 ★ Издатель ТЕЮ ★ Разработчик Рапсіешіс $Іисііо5 ★ Дата выхода 31 квартал 2004 ★ Сайт ѵтиМиІІзресТгитѵѵаггіог.сот 




Война на экране компьютеров 
практически по всем параметрам 
приближается вплотную к реаль¬ 
ной - Еиіі Зресігит \Ѵаггіог от ТН(2 
и Рапсіешіс грозится всерьез дока¬ 
зать нам это. Сказка, рассказывае¬ 
мая опытными РК'ами издателя 
заключается в следующем: изна¬ 
чально игра была разработана для 
тренировок американской армии, 
которая, как нам уже давно изве¬ 
стно, самая-самая армия в мире; 
затем игру, видимо, все же немного 
доработав, отправили на растерза¬ 
ние любителям виртуально побо¬ 
роться за права человека в разных 
местах земного шара. 

Как грозятся разработчики 
(уж не знаем, носят они погоны, 
или нет), Г5\Ѵ будет первой из 
тактических шутеров, в котором 
тактика действительно будет иг¬ 
рать важную, если не важнейшую 
роль. Тактично забываем про су¬ 
ществование серии КаіпЪо^ Зіх, и 
слушаем дальше. 

Дальше нам рассказывают про 
отряды Альфа и Браво, тактическое 
планирование, своевременную раз¬ 
дачу команд и слаженные действия 
команды, но мы же кое про что за¬ 
были, правда? Поэтому можно сме¬ 
ло радоваться и восхищаться. 

А теперь мы перейдем к самой 
печальной части нашего повество¬ 
вания. Те же РК-сказочники гордо 


Боевые действия в окружении граффити сильно 
действуют на нервы 


заявляют: самая продвинутая и тех¬ 
нически совершенная графика среди 
тактических шутеров будет именно в 
Е8\Ѵ. Мы не будем им верить, у нас 
есть скриншоты. Которые, почему-то, 
показывают нам подозрительно угло¬ 
ватую, размазанную и бедную деталя¬ 
ми картинку. Вряд ли к релизу движок 
игры станет резко лучше, красивее и 
умнее. Ну и еще тоііоп-саріиге, кото¬ 
рый снимали с натурального бравого 
сержанта американской армии. 

В общем, как-то несерьезно все это 
выглядит. Конечно, многие купятся на 
слова "геаі 118. Агту Ігаіпіп^ зіт", но 
слабо верится, что за ними действитель¬ 
но стоит что-то, способное привнести но¬ 
вое в жанр. - и.е.о.а.і. 


Человечество живет, развивается, 
уничтожает окружающую природу и 
запускает в космос тонны железного му¬ 
сора. Через несколько миллионов лет оно 
погибнет - Солнце то ли взорвется, то ли 
погаснет. Но и тогда, как и сейчас, как и 
тысячу лет назад, как и все десять тысяч 
лет назад, человечество, особенно моло¬ 
дая его часть, будет играть в войну. 

Играть в войну можно по-разному. 
Можно - в "наших и немцев", как это де¬ 
лали мы в своем безоблачном детстве, 
будучи вооруженным замечательным 
деревянным арсеналом и настоящими 
гранатами, на которые была потрачена 
не одна упаковка спичечных коробков. А 
можно - на экране компьютера, как это 
вполне можно делать сейчас. 


★ Жанр ЗіеаІіН Асііоп/РРС ★ Издатель РгеатсаісНег ★ Разработчик Ѵ/ісІе Оатез ★ Дата выхода Весна 2004 ★ Сайт гігеатсаІсНегдате$.сот 


Разработчики из 
\ѴісІе Оашез обожают 
рассуждать на тему, а 
что бы произошло, если 
бы во время Второй ми¬ 
ровой войны с героем 
случилось следующее... 

Сначала они создали иг¬ 
ру Ргізопег оі: \Ѵаг, которая предоста¬ 
вила нам неоднократный шанс убе¬ 
жать из фашистского плена в пампасы. 
Сейчас же на очереди проект, где вы 
окажетесь не в роли заключенного 
концлагеря, а в шкуре сбитого над вра¬ 
жеской территорией пилота амери¬ 
канского Билла Фостера. Вам предсто¬ 
ит тайком пробираться через Герма¬ 
нию в сторону оккупированной Фран¬ 
ции, причем на это нелегкое дело вы 
будете вынуждены потратить не один 
месяц. Так смену 1943 года 1944-м вы 
встретите по соседству с отмечающи¬ 
ми праздник фашистами, и лишь толь¬ 
ко в этот день дозволено уделить своей 
скрытности чуть меньше внимания, 
чем обычно. В остальные дни придется 
быть начеку, ибо мало того, что вокруг 
шатаются разношерстные представи¬ 
тели регулярной армии и сочувствую¬ 
щее режиму мирное население, так 
еще и по вашему следу отправлен по¬ 


исковый отряд во главе с 
матерым капитаном 
Люфтваффе Киллинге- 
ром. 

Игра разделена на семь 
огромных частей, за время 
прохождения которых вы 
посетите немецкие и фран¬ 
цузские города, деревни, непроходимые 
леса, железнодорожную станцию и да¬ 
же военную базу. 

Разработчики относят свое детище 
сразу к трем поджанрам. Так, 50 про¬ 
центов игрового времени отведено 
скрытному прохождению с минималь¬ 
ным количеством схваток, 25 процентов 
за собой застолбил махровый асііоп, на¬ 
конец, оставшиеся 25 отведены КРО- 
элементам. 

В Рііоі Бо\ѵп вашими врагами станут 
не только вражеские патрули, бдитель¬ 
ные мирные граждане, но и такие нема¬ 
ловажные вещи, как голод и холод. Если 
вы не найдете себе мало-мальски при¬ 
годную для ночлега конуру или же не 
набьете свой желудок чем-нибудь съе¬ 
добным, то, естественно, у вас убавится 
энное количество драгоценного здоро¬ 
вья. И так будет повторяться из раза в 
раз. Именно на этом факторе и строится 
сценарий игры. Так бы шли вы в задан¬ 


ном направлении, никуда не сворачивая 
- и никаких проблем. А тут, в поисках 
еды и крова, придется плутать по окре¬ 
стным деревушкам, следовательно, тем 
самым находить на свою исхудавшую 
пятую точку новую порцию опасных 
для жизни приключений. 

За искусственный интеллект про¬ 
тивников отвечает знакомый нам по 
Ргізопег оі \Ѵаг движок АНаз. Напом¬ 
ним, что в нем основной упор делается 
на четкое командное взаимодействие и 
правдоподобное поведение. Например, 
простые солдаты настолько зависят от 
офицера, что в случае его смерти спо¬ 
собны удариться в панику. - В.Ч. Ц 
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АСТІОЫ/ркеѵіеѵѵ 


Тош СІапсу'8 НвіпЬоѵѵ Вік 3: АІИвпа ЗѵѵогіІ 


Снова в деле 


Владимир ЧАПЛЫГИН 

Я пойду первым 

"Знаменитые последние слова" 



★ Разработчик ІЬі 5оТТ Мііап ★ Дата выхода квартал 2004 года 




Они не привыкли действовать в 
одиночку, но при этом никогда не по¬ 
беждают числом, а всегда одолевают 
своих врагов отточенным до крис¬ 
тального блеска умением. Они - дета¬ 
ли одного большого и надежного меха¬ 
низма; это смертоносная и слаженная 
интернациональная команда опера¬ 
тивников антитеррористической ор¬ 
ганизации "Радуга". С сентября 1998 
года Джон Кларк и компания неуто¬ 
мимо искореняют, рассадники между¬ 
народной преступности по всему зем¬ 
ному шару. Десять месяцев назад в 
Тот Сіапсуз КаіпЬою Зіх 3 на орехи 
досталось набирающим силу неофа¬ 
шистам. Кто следующий? 

И вечный бой, 

покой нам только снотся 

В первом адд-оне к лучшему ком- 
батсиму 2003 года роль главных негодя¬ 
ев отведена, по сути, разношерстной 
шантрапе. Но дело в том, что всех их 
под своим крылом объединил знакомый 
вам по третьей части Альваро Гутиер¬ 
рес. Оказывается, для столь знатного 
экстремиста тюремные решетки не по¬ 
меха, и он лихо отдает приказы остав¬ 
шимся на свободе сподвижникам. 

Постепенно неофашисты обретают 
былую мощь и вновь готовы серьезно 
угрожать жизни ничего не подозреваю¬ 
щего мирного населения химическим 
оружием под кодовым названием 
АШепа 8\ѵопі А это значит, что отпуск 
для "Радуги" закончился и вместо него 
начинается новый виток противостоя¬ 
ния добра со злом. 

Спортивное ориентирование 
на местности 

Основное отличие грядущего адд¬ 
она от оригинальной игры - дизайн уров¬ 
ней. Программисты из ІЛэі Зой Мііап, в 
отличие от своих предшественников из 
монреальского отделения ІЛэі Зой 
Епіегіаіптепі;, решили положить в осно¬ 
ву всех локаций реально существующие 
природные ландшафты и сооружения. 
Это значит, что разнообразные архитек¬ 
турные стили и уникальные фоны нам 
гарантированы. 

После прохождения с огнем и мечом 
карт, предназначенных для одиночной 
игры, вы сможете смело отправляться на 
изучение их прототипов. Разработчики 
гарантируют: после детального знаком¬ 
ства с Тот Сіапсу'з НаіпЬош Зіх 3: 
АШепа Злѵогсі, попав в эти же места в ре¬ 
альной жизни, вы не заблудитесь. Впро¬ 
чем, кое-куда отправляться с визитом и 
не особо-то хочется. Например, на хими¬ 



ческую фабрику или же в тропические 
джунгли. А вот без оружия в руках по¬ 
бродить по окрестностям расположив¬ 
шегося на окраине Милана средневеко¬ 
вого замка или же по узким итальянским 
переулкам - это всегда пожалуйста. По¬ 
мимо Апеннин, предстоит посетить Гре¬ 
цию, Хорватию и Монако. 

Кроме свежих локаций, преданных 
фанатов ждет реинкарнация трех са¬ 
мых удачных карт, созданных в те да¬ 
лекие времена, когда сериалом 
КаіпЬо\ѵ Зіх заправляла компания Кесі 
Зіогт Епіегіаіптепі. Первой в данном 
ретроспективном списке значится 
ЕтЪаззу (знаменитая локация Зіееі 
\Ѵіпсі из КаіпЪолѵ Зіх, 1998 год). Далее 
следует ЗіЬегіап Вазе (Заг^аззо Еасіе 
из КаіпЪо\ѵ Зіх: Ко&ие Зреаг, 1999 год). 
Наконец, ЗиЪ\ѵау (Ѵіг§іп Мооп, адд-он 
ГГгЪап Орегайопз к НаіпЬолѵ Зіх: Ко^ие 
Зреаг, 2000 год). Геймеры со стажем 
будут чувствовать себя как рыба в во¬ 
де, ибо, помимо современной графики 
(как и в Каѵеп ЗЫеІсі, за качественную 
картинку отвечает движок Цпгеаі 
\Ѵагіаге, а за правдоподобную физику 
- новое поколение технологии Кагта) 
и усовершенствованного искусствен¬ 
ного интеллекта противников, все ос¬ 
тальное на этих трех уровнях останет¬ 
ся на своих былых местах. 


Ирония судьбы 

Любители сетевых и интернет- 
сражений с выходом АШепа 3\ѵогсі по¬ 
лучат в свое распоряжение четыре но¬ 
вых режима и восемь свежих карт. 
Особого внимания заслуживает раз¬ 
влечение под названием Катікаге. Иг¬ 
ра случайно намертво привязывает к 
одному из членов вашей команды бом¬ 
бу с часовым механизмом. Для того, 
что ее деактивировать, необходим спе¬ 
циальный инструмент, который спря¬ 
тан на базе противника. От первой ко¬ 
манды требуется помочь своему това¬ 
рищу не разлететься на кусочки, а от 
второй - не допустить воровства или 
же заблаговременно до взрыва при¬ 
кончить носителя взрывчатки. 

Еще разработчики обещают основа¬ 
тельно потрудиться над совершенство¬ 
ванием звука, улучшением стальных 
мозгов как противников, так и напарни¬ 
ков и, конечно же, сделать игровой про¬ 
цесс еще более реалистичным. 
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ЫіТго Ратііу 


Моя семья 

Мистер Ки-Йонг Кт, менеджер проекта НПго Ратіід, рассказывает в 
сермяжкой доле корейского дееелооера и немного о Викторе Цое 


★ Жанр РР5 ★ Издатель Акелла ★ Разработчик РеІрНіеуе ★ Дата выхода II квартал 2004 ★ Сайт ѵѵѵѵѵѵ.піГгоіатіІу.сот 


Жил да был самый-самый крутой 
чувак на земле. Звали Виктором. И же¬ 
нился он на самой-самой прекрасной де¬ 
вушке. По имени Мария. Родился у них 
самый-самый умненький в мире ребе¬ 
нок. Но только чем-то не приглянулась 
эта семейка самому-самому злодею. 
Взял он ребеночка да и похитил. И от¬ 
правился самый крутой чувак в мире 
сынулъку выручать. Схватил в одну 
руку иютгаНу в другую - ракетную ус¬ 
тановку... Однако молодую жену поче¬ 
му-то дома оставлять не хотелось. 
Взял и посадил ее к себе на плечи (а что 
ему - он же самый крутой чувак в ми¬ 
ре!) и побежал... 

Корейская студия БеІрЬіеуе дела¬ 
ет шутер №1то Гагпііу на уже доста¬ 
точно стареньком движке Зегіоиз Зат. 
Но в данном случае графическая со¬ 
ставляющая является не главной. Раз¬ 
работчики в первую очередь делают 
ставку на драйв, на то, чтобы от их иг¬ 
ры было невозможно оторваться, не 
уничтожив тысячу-две монстров. 

Другими словами, №1хо Ратііу - 
отличный пример того, как новый 
взгляд и творческий подход к уже из¬ 
битой теме может спасти игру с не 
слишком большим бюджетом. Вот мы 
и связались... Связались с командой 
разработчиков, чтобы спросить, как 
же они дошли до такой жизни - делать 
в Корее шутеры, а не ММОКРС. 

Навигатор Игрового Мира: Здрав¬ 
ствуйте, расскажите немного о себе, 
сколько сотрудников в вашей коман¬ 
де, чем вы занимались до этого, как 
собрались вместе и почему решили 
делать Нг8і рег8оп зЬооІег? 

Ки-Йонг Кэнг (Кі^опд Капд): Мы 
создали нашу студию в мае 2000 года в 
Сеуле и, в принципе, вполне уверены, 



что мы - лучшие разработчики в Корее! 
У нас есть приличный опыт в создании 
РРЗ, ролевых игр и головоломок. Что до 
создания шутера от первого лица, то 
мы как-то все в едином порыве стреми¬ 
лись его сделать. Хотелось чего-то осо¬ 
бенного, с необычным геймплеем; что- 
то напоминающее классические аркад¬ 
ные стрелялки 80-х. 

НИМ: Когда мы ознакомились с пре¬ 
дысторией ІЧііго Гатііу, то вынуждены 
были признать, что ничего подобного 
еще не читали. Вы собрали все штампы 
жанра ЗЭ-асііоп и дружно над ними по¬ 
смеялись. Скажите, что принимал сце¬ 
нарист (галлюциногены? сильнодейст¬ 
вующие лекарства?), когда писал исто¬ 
рию ІЧйго Гатііу? 

КЙК: Да мы на самом деле просто не 
любим всякие там сложности и серьез¬ 
ные штуки. Мы просто хотим сделать 
простую и легкую стрелялку для всех. 
Вот и все. 

И, кстати, хотя мы и не пользуемся 
большим успехом у дам, это вовсе не по¬ 
тому, что мы принимаем наркотики. Мы 
(включая сценариста) вместо этого упо¬ 
требляем алкоголь. Называется "соджу", 
корейская народная водка. Штука силь¬ 
ная: иной раз замаешься рвоту с ботинок 
счищать, а то и вовсе их выкидывать 
приходится. 

НИМ: В вашей игре есть все, что 
имеет смысл для настоящего мужчи¬ 
ны: красивая женщина, крепкая се- 
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ІШго Гатііу 
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мья, много блестящего оружия, нео¬ 
боснованное насилие (пожалуй, не 
хватает только машин и пива)... Как 
вы пришли к такому идеальному ре¬ 
цепту компьютерной игры? 

КЙК: Современные тачки и пиво - 
это интересно (водка, кстати, это тоже 
интересно). Однако трудно совместить 
столько компонентов, хотя мы, разра¬ 
ботчики, не особо-то и напрягались. Мы 
просто придумали систему, обеспечива¬ 
ющую разнообразный и интересный 
геймплей, а женщины и пушки как-то 
сами добавились. 

НИМ: Не могли бы вы добавить в 
игру пару хороших тачек и пиво? 

КЙК: Идея неплоха! Мы ее обмоз¬ 
гуем. 

НИМ: Консультировали ли вас 
при разработке игры сотрудники 
Сгоіеаш - создатели 8егіои8 8ат 
Еп&іпе? 

КЙК: Конечно! Сгоіеат оказали нам 


а женщина - сексуальной. Потом при¬ 
думали, что Виктор родом будет из 
Восточной Европы (у нас в Корее люди 
из Восточной Европы ассоциируются с 
чем-то большим и мощным). Вот так 
мы и назвали его "Виктор Чопский", 
потому что нам кажется, что примерно 
такое имя может встретится где-то в 
Восточной Европе. Чопски - от англий¬ 
ского 1:о сЬор, "рубить". Ну а Виктор - 
это потому, что так звали корейско- 
русского рокера Виктора Цоя. 

НИМ: Расскажите нам немного о 
компьютерных играх в Корее, мы знаем, 
что у вас очень популярны ММОКРС и 
игры от Вііггагсі 

КЙК: Да, ММОКРО в Корее очень 
популярны. Мы сейчас тоже разрабаты¬ 
ваем онлайновый мир; игра будет назы¬ 
ваться Неіікіа 2. А ЗіагСгаП вообще одна 
из самых популярных игр в Корее, мы в 
нее часто по сетке рубились. 

По сравнению с такой бешеной попу¬ 
лярностью ММО, к шутерам у нас отно¬ 
сятся довольно прохладно. Похоже, что 
асІіоп-ЕР8 и вовсе разрабатываем толь¬ 
ко мы. 

НИМ: На одном из скриншотов мы 
заметили катер, за рулем кото¬ 
рого сидит Мария. Какими 
еще средства передви¬ 
жения будут в игре? 

КЙК: В джунг- < 
лях будут летать 
вертолеты, по пусты¬ 
не можно будет про¬ 
катиться на джипе. 

Ну а в мультиплеере 
появится возмож¬ 
ность кататься на сви¬ 
ньях. 

НИМ: Игра вашей 
мечты это - - 

КЙК: Наша великая 
цель - разработка игры, 
которая своим геймплеем 
затронет каждую струну ч 


души человеческой, без исключений. Но 
в данный момент мы просто мечтаем со¬ 
здать игру, которая будет настолько ре¬ 
алистична, насколько это возможно на 
нынешнем уровне развития визуальных 
и звуковых эффектов. Основными моти¬ 
вами игры будут страх, секс и насилие, 
причем про побочные эффекты всех 
этих радостей жизни мы не забываем. Но 
про них расскажем, только когда игра 
выйдет. 

НИМ: И стандартный вопрос, кото¬ 
рый мы задаем всем разработчикам 
ГР8. Каким вы видите будущее шуте- 
ров от первого лица? 

КЙК: В будущем развитие жанра 
ЕР8 будет идти по линии реализма, 
главным образом в визуальном плане: 
больше полигонов, сложные световые 
эффекты. Потом развитие сместится в 
область виртуальной реальности: воз¬ 
можность обзора в 360 градусов, быстрая 
и адекватная реакция окружающего ми¬ 
ра на действия игрока. В общем, ЕР8 сле¬ 
дующего поколения станут еще круче и 
интереснее. 

НИМ: Спасибо за интервью, удачи 
вам и не налегайте сильно на соджу. 


Интервью подготовили 
Константин Подстрешный 
и Андрей Алаев, 
отдельный респект 
Эндрю Сайгу 
(Апдгею 8ипд) 



огромную помощь в применении их 
8егіоиз Еп§іпе. Мы бы хотели воспользо¬ 
ваться случаем и поблагодарить их за 
сотрудничество! 

НИМ: Имена героев (Виктор, Ма¬ 
рия Чопски) очень распространены в 
славянских странах. Это простое сов¬ 
падение? 

КЙК: Когда мы прикидывали, ка¬ 
кими будут главными герои, мы реши¬ 
ли: мужик будет большим и сильным, 
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ТОМ СШСѴ’О 5РШТЕН СЕН: РАЫООНА ТОМОННО 


АСТЮЫ/ркеѵіеѵѵ 


Тош СІапсу’8 Врііпіег СеІІ: Рапйога Тотоггоѵѵ 


Владимир ЧАПЛЫГИН 

“Настоящий полковник” снова в деле 


★ Жанр 5ТеаИН Асііоп ★ Издатель ІІЬізоТТ ЕпТегТаіптепТЧ Разработчик ІІЬіхоТі БНапдІіаі ★ Дата выхода Март 2004 ★ Сайт ѵѵѵѵѵѵ.иЬі.сош 


Почти год назад разработчики из 
ІТЫ 8о/і Мопігеаі подарили игровому 
миру запоминающегося персонажа - 
полковника Сэма Фишера. Чуть поз¬ 
же выяснилось, что главный опера¬ 
тивник сверхсекретной правитель¬ 
ственной организации “Третий эше¬ 
лон" умудрился переплюнуть по по¬ 
пулярности (по крайней мере, на пер¬ 
сональных компьютерах) другого ге¬ 
роя-одиночку родом из жанра ЗіеаШі 
Асііоп - Солида Снейка из знамени¬ 
того приставочного сериала Меіаі 
Сеаг 8оШ. 

Оставить такого колоритного пер¬ 
сонажа без новой порции опасных за¬ 
даний будет сущим издевательством 
над хрупкой и ранимой геймерской 
душой. Не знаю, как вы, но ваш покор¬ 
ный слуга порядком соскучился по не¬ 
вероятной акробатике, отточенным 
движениям, поразительной хореогра¬ 
фии поединков. 



Американский самурай 

Самое интересное, что на этот раз 
свежую порцию приключений “насто¬ 
ящего полковника” будут ваять пред¬ 
ставители азиатской школы игростро- 
ения, а если быть точнее, то шанхай¬ 
ское отделение ІЛэізоН Епіегіаіптепі. 
Достаточно ознакомиться с имеющи¬ 
мися в наличии скриншотами и кон- 
цепт-артами, как в глаза сразу же 
бросается восточная стилистика. 
Рапсіога Тотогго\ѵ пропитана ею бук¬ 
вально с ног до головы. Изменилось уб¬ 
ранство уровней, стиль изображения 
персонажей, в конце концов, нововве¬ 
дения коснулись даже внешности Фи¬ 
шера. От былого наглого стального 
подбородка остались лишь воспомина¬ 


ния. Сэм возмужал, его взгляд стал бо¬ 
лее уверенным и разящим. В общем, 
не американский спецагент, а какой- 
то умудренный сединами самурай на¬ 
чала XXI века получается. 


# 

г п 


Такие велосипеды было модно приво¬ 
зить в качестве трофея из побежденной 
фашистской Германии 



Разработчики основательно потру¬ 
дились и над визуальными красотами. 
Как и прежде, в основе игры лежит яд¬ 
ро ІІпгеаІ ^Ѵагіаге. Но разве кто-ни¬ 
будь сказал вам, что во время созда¬ 
ния оригинального Зрііпіег СеІІ канад¬ 
цы из ІЛэі 8оН Мопігеаі выжали из 
графического движка все соки и до¬ 
стигли пределов совершенства? Чего 
только стоят пышные индонезийские 
джунгли. Когда смотришь на эту кра¬ 
сотищу со стороны, кажется, что каж¬ 
дая прогибающаяся под вашим телом 
травинка прорисована отдельно. До 
этого Сэм Фишер предпочитал путе¬ 
шествовать лишь по закрытым прост¬ 
ранствам, изредка выбираясь на тер¬ 
расы особняков. 

Не отстает по качеству исполнения 
и уровень в метрополитене. Ответст¬ 
венно заявляю вам, такой реалистич- 



По углам висят изрядно потрепанные шторы. Видимо, их не раз наматывало на лопасти 
расположившегося сверху вентилятора 


с • 


Между прочим... 

Если вы имели продолжительное 
знакомство с Зрііпіег СеІІ, то не 
должны забыть самого верного и на¬ 
дежного друга - оборудованный 
глушителем пистолет РЫ7. Теперь на 
него нацепили лазерный целеуказа- 
тель, который значительно облегчит 
вам поиск в темноте противника. Со 
стороны это больше всего напомина¬ 
ет автоприцел из Тот СІапсу'з 
КаіпЬоѵѵ 5іх 3: Раѵеп БНіеІсІ. 


ной цветопередачи искусственного ос¬ 
вещения вы еще никогда не видели. Не 
забывайте, что подобные картинки 
можно наблюдать в трех режимах: 
нормальном - ничем не вооруженными 
глазами; черно-белом — при помощи 
прибора ночного видения; и перепол¬ 
ненном сине-желтыми тонами — че¬ 
рез тепловизор. 

Нопу-Копд тоѵіе 

Разумеется, восточные разработ¬ 
чики не могли пройти мимо такого 
компонента успеха Зрііпіег СеІІ, как 
уникальные движения главного героя. 
26 марта сего года спешите видеть в 
исполнении Сэма Фишера свежую 
порцию трюков. Во-первых, отныне 
дозволено в отчаянном кувырке бро¬ 
саться поперек закрывающихся две¬ 
рей. Во-вторых, упираясь двумя нога¬ 
ми в стену, можно плавно перемещать 
вес своего тела с одной ноги на другую 
и таким нехитрым способом подни¬ 
маться по двум параллельным стенам 
все выше и выше. Наконец, добавилась 
не вошедшая в оригинальную версию 
фишка, когда, крепко обхватив ногами 
расположенную под потолком водо¬ 
сточную трубу, Сэм резким движени¬ 
ем заарканивает своими мощными ру¬ 
чищами шею проходящего внизу ох¬ 
ранника и тащит бедолагу наверх. Не¬ 
сколько секунд, и бездыханное тело 
можно опускать на землю. 

Как выглядит последовательное 
применение новых движений в про¬ 
цессе игры? Ответ однозначен - очень 
и очень впечатляюще. Например, те¬ 
перь наш агент способен спокойно вы¬ 
лезти из окна поезда, мчащегося на 
всех парах, кончиками пальцев ухва¬ 
титься за крышу вагона, вовремя 
увернуться от надвигающейся навст¬ 
речу электрички, затем перепрыгнуть 
на нее, после чего забраться под днище 
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Тот СІапсу’8 Зрііпіег СвІІ: Рапііога Тотоггоѵѵ 


КОМПАНИЯ 



и, считая в уме шпалы, не спеша до¬ 
браться до головного локомотива. Впе¬ 
чатляет? В “живом” исполнении это 
выглядит просто умопомрачительно. 

А на закуску 
сообразим на четверых 

Впрочем, все вышеперечисленные 
достоинства меркнут по сравнению с 
оставленной напоследок фичей. Каза¬ 
лось бы, нескольким геймерам можно с 
удовольствием провести время в мах¬ 
ровом представителе жанра ЗіеаІіН 
Асііоп, который целиком и полностью 
заточен под одиночный режим игры. 
Оказывается, есть еще на свете чуде¬ 
са. К сожалению, из-за приставочной 
направленности проекта одновремен¬ 
но в сетке может находиться не более 
четырех игроков. Причем геймеры ус¬ 
ловно разделены на два класса: шпио¬ 
ны и наемники. Первые заняты тем, 
что воруют из компьютеров ценную 
информацию, а вторые - поиском су¬ 
постатов. Причем для удобства в 
Рапсіога Тотогго\ѵ введен вид от пер¬ 
вого лица. Согласитесь, что убегать с 
расположенной за спиной камерой ку¬ 
да проще, чем догонять, ведя при этом 
прицельный огонь из автоматического 
оружия. Еще один способ коллектив¬ 
ных забав - совместный поиск про¬ 
никшего на базу агента или агентов 




Судя по расположившемуся во дворе 
скарбу, цивилизация обошла этот дом 
стороной 


(все зависит от того, какой тип муль¬ 
типлеера вы выберете: два на два или 
один против троих). Если последнему 
удастся остаться незамеченным в те¬ 
чение пяти минут, то победа будет за 
ним. 

Полноценное возвращение 

или же ряуовой визит вежливости? 

Издательство ІЛэі 8оН Епіегіаіп- 
тепі активно не желает причислять 
Рапсіога Тотоггоѵѵ к числу адд-онов, 
но и полноценным сиквелом героя этих 
страниц назвать тоже нельзя. Так, се¬ 
рединка на половинку. На протяжении 
разворачивающегося перед вашими 
глазами сюжета предстоит посетить с 
рабочим визитом Иерусалим, Париж, 
Лос-Анджелес, Дели и Джакарту. 
Много это или мало? Пять миссий про¬ 
тив десяти в оригинальной игре, новые 
противники с усовершенствованным 
искусственным интеллектом (про¬ 
граммисты хорошенько потрудились 
над новым поколением системы поис¬ 
ка и обнаружения врагов), дополни¬ 
тельный набор движений плюс значи¬ 
тельно улучшенная графика и, нако¬ 
нец, полноценный режим сетевых ба¬ 
талий. Всего этого вполне достаточно, 
чтобы называть себя полноценным 
сиквелом. Пока что напрашивается 
прямая аналогия с 8егіоиз 8ат: 
8есопсі Епсоипіег, который таки за¬ 
служил от нашего журнала не значок 
асШ-оп, а полноценную оценку. Так ли 
выйдет с Рапсіога Тотоггоѵѵ или нет, 
мы узнаем лишь после релиза. и 


ЭЛВИС 2 ТЕЛЕКОМ 

ПРЕДЛАГАЕТ 


ТЕЛЕФОННЫЕ КАРТЫ 
"ЭЛВИС ТЕЛЕКОМ" 

- большой выбор номиналов 

- первые 7 сек. - БЕСПЛАТНО 
- удобная и надежная связь 
- бесплатная доставка 

- посекундная тарификация 


ВЫГОДНЫЕ ТАРИФЫ: 


карта “ЭЛВИС ТЕЛЕКОМ • 10" обеспечивает: 


- более 100 минут разговора с различными 

регионами России 

- или 130 минут разговора с Израилем 

- или 150 минут разговора с Европой, 
Америкой, Канадой, Австралией 

- или более 300 минут разговора с Москвой 
или Санкт-Петербургом 





“ЭАВИС-ТЕЛВЮМ" - Санкт Петербург 

Россия, 196105. Санкт-Петербург, 
ул. Кузнецовская, д. 52. 
корп. 8, литера “Ж” 
телУфсжс: -7 (812) 970-1834 
+7 (812) 326-1286 
ѵѵѵѵѵѵ.іеіекотл» 
е-та4: $рЬ@*е!екогтті 


ЗАО “ЭЛВИС-ТЕЛВСО М' - МОСКВА 

Россия, 125319, Москва, 
4-я ул. 8 Марта. 3 
тел.: +7 (095) 777-2459 
+7 (095) 777-2477 
факс: +7 (095) 152-4641 
ѵлѵѵѵ.іеіекопгци 
е-тай: за кФкЯе кот-ш 






С января 2004 года работают 
справочно-информационные услуги 
(справочная двух столиц, анекдоты, гороскопы 
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ВОКРУГ СВЕТА ^^■ТРОАЛЕБОА^^^^^Н АЫЕЫ ВНООТЕЯ 


АСТЮЫ/кеѵіеѵѵ 


Александр ВАСНЕВ, Анна ЩЕГЛОВА, Дмитрий "8оІ" СМЫСЛОВ, Алексей КУЗНЕЦОВ, Дмитрий " Махмуд " ПРОСЬКО 


★ Жанр Тупая аркада ★ Издатель Руссобит-М, Від Рібіі Оате5 ★ Разработчик БідтаАг Рекомендуется Р III 800 МНі, 128 МЬ РАМ, ЗР-уск. (32 МЬ) 

★ Сайт ѵѵѵуѵѵ.ги55оЫі-т.ги ★ Рейтинг 3 -7 


Что нужно, чтобы создать хороший 
аркадный шутер? Разработчики из 
компании 8і§та сделали ставку на два 
аспекта: оружие и монстры. И что же 
получилось? Некто человекоподобный 
(главный герой) с Оружием (9 штук) 
бегает (ходить не умеет) и отстрелива¬ 
ет Монстров. Почему человекоподоб¬ 
ный? Так потому что особенности 
строения человеческого организма в 
принципе не могут позволить вытво¬ 
рять то, что с легкостью выделывает 
наш подопечный 

Почему Оружие с большой буквы? 
Потому, что единственной движущей 
силой игры является любопытство: "А 
сколько можно уничтожить монстров 
этой пушечкой? А вон той?". Почему 
Монстры с большой буквы? А потому, 
что их много, так много, что кажется 
можно захлебнуться в потоке неверо¬ 
ятно тупых, но настойчивых тараканов 
и жуков всех размеров и мастей; этих 
страшных пришельцев из грязных 
подвалов и кухонь. Но волноваться ра¬ 



но, никто не уползет обиженным, надо 
только не стоять на одном месте боль¬ 
ше 10 секунд и не отпускать левую 
кнопку мыши (отвечает за стрельбу). 

Остальное: графика 640x480, ди¬ 
зайн - твердая двойка. В игре присут¬ 
ствуют такие фичи, как имплантанты, 
девайсы там всякие, только они не 
нужны, ведь есть Оружие... 

Хуже конечно можно, но сложно... 

-А.В. 



Девушка бежит направо, а торс повернут 
налево. И кто тут после этого человек? А 
еще интересно, сколько заплатили Еіс!о$ 
за использование образа Лары Крофт? 



★ Жанр Аркада ★ Издатель МедиаХауз ★ Разработчик Іпіегасііѵе ТеІеѵі$іоп Епіегіаіптепі ★ Рекомендуется Репііит III 450, 64 МЬ КАМ 

★ Сайт ѵуѵуѵі/.тёбІіаЬоихе.ги/ргосІисІз/ІгоІёЬаІІ ★ Рейтинг 5 3 


Очередная игра из целой серии о 
невообразимом существе по имени 
Хьюго, в нашей стране более извест¬ 
ном как Кузя. На этот раз наш зна¬ 
комый тролль вовсю развлекается, 
играя в троллебол - эдакую помесь 
гандбола и тенниса. Соревнуясь с 
другими не менее известными в уз¬ 
ких кругах персонажами, он должен 
носиться по арене с мячом в руках, 
вышибая из стен разные бонусы, а 
попутно снося соперников со своего 
пути. Всего на выбор предлагается 
пять различных арен и восемь пер¬ 



сонажей, которые обладают различ¬ 
ными характеристиками. Если игрок 
выигрывает матч, ему предлагается 
улучшить какую-либо характерис¬ 
тику своего персонажа - скорость, 
силу, выносливость или здоровье. 
Чем убедительнее победа, тем боль¬ 
ше бонусных очков вы получите. 
Кстати, папам и мамам тоже придет¬ 
ся потрудиться, если их чадо вдруг 
обнаружит, что играть в эту игру 
можно и вдвоем на одной клавиату¬ 
ре. Так что эта игра - неплохая раз¬ 
влекаловка для всей семьи. - Д.П. 


★ Жанр Аркада ★ Издатель 1С, $поѵѵЬаІІ.ги ★ Разработчик КеЬеІтіЬсІ ★ Оригинальное название ОгеаІ .Іоигпеу 

★ Рекомендуется ?еп1іит II 333, 64 МЬ РАМ, ЗР-уск. (16 ІМЬ) ★ Сайт дапгё$.1с.ги/дгеа1_іоигпеу ★ Рейтинг 0.5 


Сюжет незамысловат - спасти Ан¬ 
тарктиду от засоряющего ее злодея, 
попутно совершив кучу разных доб¬ 
рых дел. Дизайнеры и художники сту¬ 
дии КеЬеІтіпсі (те самые, что сделали 
так приглянувшуюся нам ОКОМ) по¬ 
старались на славу - игрушка получи¬ 
лась очень красивой. В отличие от 
большинства игр такого рода, она пол¬ 
ностью трехмерна и при этом совсем 
не статична. Анимированы как персо¬ 
нажи, так и отдельные части пейзажа. 
Хочется также отметить хорошее зву¬ 
ковое сопровождение, которое весьма 
органично вписывается в сюжет. Само 
действо представляет собой набор ми¬ 
ни-игр различной сложности, которые 
будут интересны любому ребенку. 
-Д.П. 
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★ Жанр Аркада ★ Издатель 1С, зпоѵѵЬаІІ.ги ★ Разработчик ѵѵ$ОѴ ★ Оригинальное название МоотіпІгЫЬ: ТНе ІпѵізіЫе СЫІсІ 

★ Рекомендуется Репііиш II 350, 64 МЬ РАМ ★ Сайт дате5.1с.ги/тоотіп1гоІІ$_іНе_іпѵІ5ІЫе_сНіІсІ ★ Рейтинг 5.1 


Продолжение целой серии игр о Муми-троллях. На этот 
раз в игре нет ничего загадочного, разве что только малют¬ 
ка Нинни вдруг стала невидимкой, и, чтобы вернуть ей 
прежний облик, нужно сделать несколько дел, в числе ко¬ 
торых и подпевание птицам, и разработка программы для 
домашнего робота выдумщика Снорка, и целая куча мини¬ 




игр для детей всех возрастов. Очень хочется сказать что- 
нибудь хорошее о звуке, к примеру, об удачном подборе за¬ 
кадровых голосов. Это не идиотская жизнерадостность 
Барби и ее подружек, а хорошо знакомые голоса наших ба¬ 
бушек и дедушек, рассказывающих сказки. Без сомнения, 
игра надолго заинтересует детей. - Д.П. 


★ Жанр Аркада ★ Издатель МедиаХауз ★ Разработчик А5І ★ Рекомендуется Репііит II 300, 64 МЬ КАМ 

★ Сайт \ѵѵ/ѵѵ.тесІіаІіои5е.ги/ргосІисІ5/п2_к ★ Рейтинг 5 .7 


Единственная общая черта, кото¬ 
рую имеет эта игра с одноименным 
мультфильмом, - главный персонаж. 
Во всем остальном разработчики да¬ 
ли волю фантазии. Игра, которая 
предназначена для детей, задаст не¬ 



мало работы их родителям, так как 
делится как бы на две части. Первая 
часть заставит папу немного поло¬ 
мать голову над тем, как сделать на¬ 
иболее интересный игровой уровень, 
после чего он сможет отдохнуть от 
своего чада, увлеченного второй час¬ 
тью - непосредственно прохождени¬ 
ем. И все это действо проходит под 
оригинальные саундтреки из мульт¬ 
фильма. Прикольный момент: если 
Незнайка бездействует длительное 
время, он начинает отпускать раз¬ 
ные шуточки и петь куплеты из по¬ 
пулярных песен. 

Игра включает в себя кучу разных 
препятствий, ловушек и бонусов, а 
также различных анимированных 
персонажей, способных увлечь любого 



ребенка. Не забудьте, папы, время, за¬ 
траченное вами на дизайн уровня, бла¬ 
гоприятно скажется на тишине в доме. 
Если же вам совсем лень напрягаться, 
то вы можете скачать различные 
уровни с веб-сайта издателя. - Д.П. 


★ Жанр Аркада ★ Издатель Аіагі ★ Разработчик 5таІІ КоскеІБ ★ Рекомендуется Репііит III 600 МНг, 128 МЬ.КАМ, Зй-уск. (32 МЬ) 

★ Сайт ѵѵѵт.хтаіігоскеіз.сот ★ Рейтинг 4 .5 


тах. Но скоро наступает прозрение: 
выясняется, что прыжки в игре отсут¬ 
ствуют как класс (где это вы видали 
хорошую аркаду без прыжков), что из 
вышеупомянутой дюжины разновид¬ 
ностей махача можно, да и нужно 
обойтись тремя-четырьмя, что уме¬ 
реть тут хотя бы один раз чертовски 
сложно. А единственное отличие туто¬ 
риала от обычных уровней заключает¬ 
ся в том, что первый проходится за 10, 
а остальные за 15-20 минут. А по¬ 
скольку всего зон действия 5, то после 
нехитрых арифметических действий 
получаем величину, ненамного пре¬ 
восходящую продолжительность ис¬ 
ходного мультфильма. Вот такой вот 
ширпотреб... - А.В. 


Вы все еще верите в то, что хоро¬ 
шие аркады, созданные на основе 
мультфильмов, появляются чаще чем 
раз в десять лет? Вы верите в наличие 
совести у разработчиков? Тогда Синд¬ 
бад плывет к вам! 

Созданная на основе одноименного 
полнометражного мультика игра по¬ 
началу показывает стремление соот¬ 
ветствовать довольно высокому уров¬ 
ню первоисточника. Все начинается с 
вполне приличного туториала, где 
храбрый морячок обучается основам 
обращения с холодным оружием. А 
учиться есть чему: имеется добрая 
дюжина приемов. Тут же происходит и 
закрепление приобретенных умений 
на подвернувшихся под руку супоста- 




Ѵ/ѴѴѴѴУЛСАМЕЫАѴІСАТОК.ІШ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Февраль 2004 29 


НЕЗНАЙКА НА ЛУНЕ! муми-тролли: чудесное превращение 


























































































































мнтеп тдмкз 


АСТЮЫ/кеѵіе\ѵ 



Вы думали, танки не летают?! Оши¬ 
баетесь! Если их хорошенько пнуть, то 
летают, и еще как, и даже приземляют¬ 
ся на все свои четыре... пардон, две гусе¬ 
ницы с тем, чтобы продолжить беском¬ 
промиссную, бессмысленную, но от это¬ 
го не менее забавную бойню. Вот в этой 
бойне железных машин и заключается 
весь смысл игры ТЬіпк Тапкз. Был, 
правда, там какой-то сюжет про злых 
пришельцев и героя-одиночку, в оче¬ 
редной раз спасающего некий затерян¬ 
ный мир, но это скорей так, для галочки. 
Хотя придуманный мир довольно ори¬ 
гинален, в основном из-за встречаю¬ 
щихся там названий вроде Мозговое 
плато или, например, холмы Гипотала¬ 
муса (хорошо хоть, что до пещеры Пря¬ 
мой Кишки дела не дошло). 


Помимо такой лаконичной завязки 
грядущих баталий, стоит остановить 
свое внимание на следующих момен¬ 
тах. Графически проект исполнен в ве¬ 
селых мультяшных цветах, что в пол¬ 
ной мере соответствует игровой атмо¬ 
сфере. В игре доступно три модели 
танка, различающихся по четырем по¬ 
казателям (скорость, ускорение, уп¬ 
равление и броня), на поле брани час¬ 
тенько можно подобрать различного 
рода бонусы (скорострельность, зо¬ 
нальное поражение), также во время 
сражения боевая машина может на¬ 
толкнуться на трамплины, позволяю¬ 
щие танку на некоторое время превра¬ 
титься в самолет. Вот такая железная 
беспредельщина, простая, но захваты¬ 
вающая! - А.В. 




После более десятка лет общения с 
компьютерными играми удивиться 
сложно, но иногда разработчики все 
же преподносят сюрпризы. Одним из 
последних потрясений стало детище 
Е-Ріе Епіегіаіптепі под названием 
Ѵіеіпат \Ѵаг: Но СЫ МіпЬ Тгаіі. Это 
очень редкий в наше время симулятор 
инвалида. 

Вероятно, авторы посвятили игру 
тем, кто, даже будучи тяжело ранен¬ 
ным, не оставлял позиций и не прекра¬ 
щал вести огонь по наступающему 
противнику. Иными словами, двигать¬ 
ся вы не в состоянии, а косоглазые оп¬ 
поненты, пользуясь оказией, прут с 



утроенной интенсивностью. Но не зна¬ 
ют несчастные, что в загашнике насто¬ 
ящего америкоса, помимо привычных 
кольта 1911иМ16, всегда найдется зе¬ 
нитный пулемет, базука, миномет и 
рация, позволяющая вызвать подмогу 
виде артудара или авианалета. Опери¬ 
руя этими нехитрыми средствами, вам 
и предстоит сокращать вражеское по¬ 
головье на протяжении более чем 60 
постоянно усложняющихся миссий. 
Никакой суеты, только судорожная 
пальба из окопа. 

При желании подобная забава мо¬ 
жет стать альтернативой уже достав¬ 
шему "Саперу", но не более того. - Д.С. 



На арене редкий гость: игра про ди¬ 
кие нравы диких людей в дикой стране 
- про Дикий Запад, одним словом. Раз¬ 
работчики из компании Ігісіоп 
Іпіегасііѵе, по-видимому, решили вос¬ 
пользоваться затянувшимся отсутстви¬ 
ем бума на ковбойские игры и зарабо¬ 
тать на жаждущих приключений фана¬ 
тах жанра. Ввиду полного отсутствия 
конкуренции свет увидела отдающая 
могильной сыростью игра \Ѵап1;ес1 Сипз 
с полным букетом сопутствующих за¬ 
болеваний: от графики прошлого тыся¬ 
челетия до геймплея, так и не перерос¬ 
шего эмбриональной стадии развития. 

И если бы иридонцы до конца следо¬ 
вали этому принципу, то получили бы 
они свою честную двойку и все были до¬ 
вольны, ну, или почти все. Но то ли нали¬ 
чие талантливых людей, случайным об¬ 
разом прописавшихся в штате компа¬ 
нии, то ли просыпающаяся на опреде¬ 



ленных этапах творения совесть поста- 
вили-таки два разной степени светлости 
пятна на общую картину, доселе напо¬ 
минавшую "Черный квадрат". Первый 
плюс, вернее, плюсик - это музыка, кото¬ 
рая производит особенно приятное впе¬ 
чатление на фоне убогой графики. Вто¬ 
рой плюс, и это жирный плюс без всяких 
уменьшительно-ласкательных условно¬ 



стей, - различная направленность игро¬ 
вых уровней. В наличие имеется аж че¬ 
тыре варианта: ТР8-ные миссии по типу 
"беги-убей-беги дальше", ЕРЗ-ный тир, 
зІеаШі-миссии, полностью одолженные 
у Безрегасіоз'ов, и кавалерийский сла¬ 
лом. И, несмотря на то, что каждая по от¬ 
дельности разновидность ничего стоя¬ 
щего не представляет, грамотная их 
компоновка вызывает чувство уваже¬ 
ния. Сделали бы все остальное на таком 
же уровне, было бы здорово, а так серед- 
нячок-с и не более. - А.В. 


Между прочим... 

У разработчиков явные проблемы с историей, иначе как объяснить, что прихвост¬ 
ни негодяев-конфедератов одеты в форму солдат Севера, а сами боссы одеты в не¬ 
что, напоминающее тюремную робу? 
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★ Жанр Аркада ★ Издатель Акелла ★ Разработчик 2иххег ЕпТег 


★ Рекомендуется РепТіит 4, 128 МЬ РАМ ★ Сайт ѵѵѵѵѵѵ 




Добро пожаловать в новую версию 
птичьего тира "Куробойка 3"! Золотая 
формула игры: стреляя в куриц, уби¬ 
ваем время, и с этим аркада справля¬ 


ется "на ура". Представьте, что ваш 
монитор оккупировали представители 
этого птичьего вида: они прыгают, ку¬ 
дахчут, занимаются различными ви¬ 
дами спорта, неприлично 
жестикулируют - в общем, 
всеми доступными средст¬ 
вами действуют вам на нер¬ 
вы. Время пошло - бей ку¬ 
риц! 

В игре существует три ре¬ 
жима: аркада (задача здесь - 
настрелять определенное ко¬ 
личество птиц), классика (су¬ 
ществует ограничение во вре¬ 
мени) и сетевая игра. Ору¬ 
жейный арсенал нельзя на¬ 
звать обширным, но курицам, 
честное слово, и его хватит. За 
попадание в каждую птичку 
игроку начисляются очки. 


Различные типы куриц приносят раз¬ 
личное количество призовых. В свою 
очередь, коварные птицы начинают ме¬ 
таться в вас яйцами. Попадание в птиц - 
"не куриц" (и во всякую прочую ерунду 
вроде воздушных шаров и дирижаблей) 
наказуемо. В случае таких аморальных 
действий количество набранных очков 
уменьшается. В цыплят стрелять тоже 
нельзя. Они еще маленькие. 

"Куробойка" сможет расширить 
ваши познания в области зоологии и 
географии. Вы узнаете, что в северных 
странах птицы любят кататься на лы¬ 
жах, на тропических курортах - стро¬ 
ить замки из песка, и Великую китай¬ 
скую стену, между прочим, тоже воз¬ 
вели курицы. 

Вот какая получается замечатель¬ 
ная игра, эта "Куробойка Три", зани¬ 
мательная и развивающая! - А.Щ. 



Обратите внимание на эти две, извиняюсь, задницы. За 


точный выстрел в такую вы получите всего-навсего 
пять очков... Но оно того стоит! 


★ Жанр Аркада ★ Издатель Акелла ★ Разработчик Акелла ★ Рекомендуется РепТіит III 


В 1981 году на отечественный экран 
вышел мультфильм "Тайна третьей 
планеты", созданный по мотивам книги 
Кира Булычева "Путешествие Алисы". 
И фильм, и повесть, рассказывающая о 
приключениях второклассницы Алисы, 
ее папы профессора Селезнева и их 
друзей, не нуждаются в подробном опи¬ 
сании, чего стоит одна слава птицы-го¬ 
воруна? Компания "Акелла", восполь¬ 
зовавшись этой популярной завязкой, 
выпустила аркаду для детей младшего 
школьного возраста. 

Игра состоит из 14 уровней. Каждо¬ 
му новому уровню предшествует корот¬ 
кий ролик, ставящий перед юными ком¬ 
пьютерными талантами определенное 
задание. Вся прелесть и ценность "Тай¬ 
ны третьей планеты" - в ее попытке по¬ 
вторить сюжет мультика. Однако есть в 


ней и нововведения в духе "ловим ше- 
шинерцев, ворующих ананасы с косми¬ 
ческого корабля", "катаемся на джипе 
профессора" или "гоняемся за Говору¬ 
ном на летающей тарелке". Игра дву¬ 
мерна, и, несмотря на ее движок "нового 
поколения, использующий эффекты ЗБ 
движков", графическая составляющая 
похрамывает. 

На выбор предоставлены три уров¬ 
ня сложности. В мануале сказано, что 
"сразу пытаться пройти игру на выс¬ 
шем уровне сложности не рекомендует¬ 
ся". Недооценивают разработчики спо¬ 
собности наших детей, самых талант¬ 
ливых детей в мире, поскольку спра¬ 
виться с заданиями этой аркады вполне 
по силам любому ребенку, имеющему 
хотя бы небольшой игровой опыт. 

Внешне главные герои "один в 



один" как персонажи мультфильма, а 
голос, интонация и способность здраво 
мыслить явно деградировали. Нельзя 
сказать, что игра "Тайна третьей пла¬ 
неты" воплощает мир, созданный Бу¬ 
лычевым. Так что, выбирая занятие 
для ребенка, лучше дайте ему посмот¬ 
реть мультфильм, а еще лучше - почи¬ 
тать книжку. - А.Щ. 


★ Жанр Ассада ★ Издатель Огооѵе ★ Разработчик іТгаіпВох Сате ★ Рекомендуется Репііит III 1,4 ОНг, 256 МЬ РАМ ★ Сайт ѵѵѵт.дгооѵедатё$.сот 



Езжай по желтым стрелкам, замочи 
всех неверных террористов, которые 
разъезжают на русских Т-72, и будет те¬ 
бе счастье. Драться с танками противни¬ 
ка даже проще, чем с вооруженными пе¬ 
шеходами. Продвигаемся к концу уров¬ 
ня, взрывая по пути всякого рода вышки 
и доты, а так же огромные и не очень 
камни. Можно сказать полная интерак¬ 
тивность разрушений. Периодически 
подрываемся на минах и собираем бону¬ 
сы. А вот и конец уровня. Срываем с пе¬ 
тель огромные врата выстрелами из 
орудия и победно въезжаем в образовав¬ 
шийся въезд или выезд. Новый уровень. 
Разница ощущается только в текстурах 
снега, натянутых на пустыню и какая-то 
труба около полутора метров в разрезе, 
видимо с нефтью или газом, тянется 
сквозь уровень. 



Казалось бы, вот она, аркада. Иг¬ 
рай, наслаждайся. Так нет же. Нет то¬ 
го чувства самоотдачи виртуальности. 
Да потому что нет ее, виртуальности- 


то. Игрушечный танк, в модели кото¬ 
рого угадывается АЪгатз какой-то 
там. Ну едет, ну стреляет, в него стре¬ 
ляют. В общем, нет динамики. А арка¬ 
да без нее скучна. - А.К. ДО 
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АСТЮЫ/кеѵіеѵѵ 


Опе МІІ5І ГаІІ: ВаІТІвдгоипіІз 


Никита КАРЕЕВ 

Идет ирландец по улице, видит - возле паба драка. Подбегает, спрашивает: "Скажи¬ 
те, это частная драка или все желающие могут принять участие?" 

Анекдот 


★ Жанр РідЬііпд ★ Издатель Тгі Бупегду ★ Разработчик Ріѵѳгбіопх Еп*ег1аіптеп* ★ Рекомендуется Репіішп III 1 ОЬі, 256 МЬ ВАМ, ЗР-уск. 

★ Сайт ѵѵѵѵѵѵ.оті.сот 



О судьбе файтингов па платфор¬ 
ме РС можно рассуждать долго и нуд¬ 
но. Можно спорить о специфике жан¬ 
ра и о количестве кнопок на геймпаде 
для Р82. Или предаваться воспомина¬ 
ниям о тех временах , когда миром 
правили аркадные автоматы, кото¬ 
рые в моем районе почему-то стояли 
только в библиотеке. Но все это пус¬ 
тое. И нормального файтинга для РС, 
такого, которым мы могли бы прямо 
сейчас ткнуть в нос "зажравшимся 
приставочникам" , так еще и не при¬ 
думано. Но попытки сделать подоб¬ 
ную, в прямом смысле слова "зубодро¬ 
бительную ", игру предпринимаются, 
что не может не радовать. 

Драку заказывали? 

Опе Миз! Гаіі... Что-то из прошлого. 
Что-то со старых "шароварных" дис¬ 
ков. ОМГ 2097, наверное, был одним из 
самых лучших файтингов, когда-либо 
созданных для платформы РС. Увле¬ 
кательные бои между гигантскими ро¬ 
ботами в футуристическом антураже 
привлекли к ОМГ немалое количество 
жаждущих хоть какого-то мордобоя 
игроков. Игра стала популярна и зна¬ 
менита. И вот, спустя много лет, вто¬ 
рая часть под многообещающей рас¬ 
шифровкой ВаШе^гоипсіз. Долгая раз¬ 
работка, целый год бета-тестинга, не¬ 
малых размеров (для такой игры) ком- 
мюнити, неспешные и прилежные 
разработчики из той же самой Біѵег- 
5ІОП5 Епіегіаіптепі;. Даже характери¬ 
стики продукта уже притягивают го¬ 
лодный взгляд игрока: 8 боевых робо¬ 
тов, 50 пилотов с разными характери¬ 
стиками, 12 арен, 16 человек в много¬ 





пользовательской игре по се¬ 
ти либо по интернету, четыре 
режима игры. Дескать, выку¬ 
сите, консервативные при- 
ставочники! Но не все так ве¬ 
село и красиво, не все так 
просто и быстро. 

Злой рок 

Первые грабли - внешний 
вид. Описывается одним сло¬ 
вом: ностальгия. Музыка ла¬ 
скает ухо бывшего адепта компьютера 
Аіагі, графика скромно напоминает о 
временах, неотвратимо ушедших: 
первая ОМГ, ѴСА, полулюбительский 
арт... Все же вместе лишь отталкивает 
от игры морально не подготовленного к 
подобному человека (а таких боль¬ 
шинство). Но основное разочарование 
ждет страждущего после загрузки 
первого боя. Мало того, что нам пред¬ 
лагается вид на действо исключитель¬ 
но с позиций ТР8, так еще и мышь не 
поддерживается. И это в чисто 
РС'шном-то проекте! Конечно, потом 
уже понимаешь, что с мышью тут бы¬ 
ло бы еще хуже, но осадок, знаете ли, 
остается. А что же сам бой? Ну-у-у, в 
принципе, тут как раз все на уровне. 
Для ударов задействовано четыре 
кнопки (на каждую конечность), авто¬ 
матический блок, приседы и прыжки, 
а также внушительное количество 
комбо, спец- и суперудары. Можно 
полностью уничтожить оппонента, 
можно подтолкнуть его на опасные 
участки арен плюс есть возможность 
воспользоваться рядом бонусов, спе¬ 


цифичных для каждого поля 
брани. Основные промашки 
вышли с АІ, который места¬ 
ми просто шокирует своим 
поведением, да со сложнова¬ 
тым набором жизненных по¬ 
казателей: тут есть не толь¬ 
ко жизнь, но и т.н. стамина, 
представленная в виде двой¬ 
ного показателя, и постоянно 
заканчивающаяся энергия. 
К тому же характеристики 
вашего бойца зависят от комбинации 
показателей пилота, у которого их це¬ 
лых четыре, и показателей боевого ро¬ 
бота, а также от текущего статуса. Все 
это немного сложновато для "праздно¬ 
го времяпрепровождения", потакать 
которому и призваны файтинги. Ну а 
когда на арене вместе орудуют те са¬ 
мые 16 человек, да еще и в командных 
режимах, то ко всему прочему прибав¬ 
ляется еще и банальная дезориента¬ 
ция. Хотя в Ьазег Агепа, местную раз- 
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новидность СТР, в такой ситуации иг¬ 
рать должно быть интересно. Но это 
как бы уже и не файтинг вовсе. 


ГІПІ8І1 Ніт! 

В концептуальности игре не отка¬ 
жешь. И ведь устремление правиль¬ 
ное. Нашей братии файтинги нужны, 
нашей братии файтинги важны! Но не 
такие. Не о такой игре мечтает насы¬ 
тившийся стратегиями да ЗБ-шутера- 
ми писишник, поглядывая, как его 
приятель наяривает в очередной Зоиі 


в том, что много- 


напоминают скорее 


СаІіЪиг на своем икс-боксе. Понятно, 
что "персональный компьютер" - это 
звучит гордо. И нужно соответство¬ 
вать. Фич там побольше да хардкор- 
ных элементов всяких. Но, к сожале¬ 
нию, в данном случае разработчики 
слишком отдалились от народных 
масс, пойдя на поводу лишь у ограни¬ 


ченного контингента лиц. Так, 
конечно, может делать Еріс, но 
так еще рано было делать 
Біѵегзіопз. В результате по¬ 
пытка создать достойный фай¬ 
тинг для платформы РС не 
удалась. В трэш, конечно, за¬ 
писывать не стоит, но и радо¬ 
ваться особо нечему. Жалко. Кто сле¬ 
дующий? Эй, кто-нибудь тут еще 
есть?! Н 
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Своевременно выпуститъ адд-он - 
это наука у которую многим так ни¬ 
когда и не постичь. Стоит поторо¬ 
питься, и дополнение окажется не 
замеченным, и соответственно, не 
оцененным публикой, которая еще 
будет увлечена оригиналом. С другой 
стороны, если затянуть с релизом, 
взыскательная аудитория также не 
обратит на него внимания, но на 
этот раз, напротив, уже потеряв 
интерес к первоначальной игре. 

Между Бе11:а Еогсе - ВІаск Начѵк 
Бо\ѵп и ее первым официальным 
ехрапзіоп раск'ом, Теат 8аЪге, про¬ 
шло чуть менее года. Возможно, раз¬ 
работчикам и не следовало бы брать 
такой продолжительный тайм-аут, за¬ 
то есть надежда, что дополнение ока¬ 
жется под стать оригиналу, который, 
помнится, произвел более чем благо¬ 
приятное впечатление. 

Политкорректно 

Авторы решили оставить в покое 
исторические сюжеты, тем более что 
их интерпретация тех событий, мягко 
говоря, разнилась с тем, что происхо¬ 
дило в действительности. На этот раз 
сценаристы и программеры останови¬ 
лись на нейтральных, но все равно жи¬ 
вотрепещущих темах: колумбийской 
наркоиндустрии и ближневосточном 
терроризме. И с тем, и с другим пред¬ 
стоит разбираться недавним грозам 
сомалийский селений. В результатах 
можно не сомневаться, остановимся 
лучше на более насущных проблемах, 
вроде контента и исполнения. 


лумбии и на необъятных неф¬ 
тяных полях Ирака. В отличие 
от прошлогоднего ВНБ, в Т8 
больше внимания уделено про¬ 
гулкам на свежем воздухе. 
Действительно, нужно ли гро¬ 
бить далеко не казенные дыха¬ 
тельные пути в душных бунке¬ 
рах и катакомбах, когда вокруг 
такая красотища? Посему 
большую часть времени при¬ 
дется провести, ныкаясь по за¬ 
рослям традиционной для данной мест¬ 
ности флоры, да выискивая пальму по¬ 
толще, способную хотя бы на некоторое 
время укрыть от кинжального пулемет¬ 
ного огня. 

Не остались без авторского внима¬ 
ния и поклонники сетевых междоусо¬ 
биц, получившие более трех десятков 
карт, а также ряд занимательных так¬ 
тических возможностей. В частности, 
оказывается, с самого релиза ВНБ ав¬ 
торский коллектив старательно при¬ 
кручивал динамику движка, ис¬ 
пользованного в СоттапсЪе 4, к 
существующим игровым моделям 
техники. Спросите, зачем? Да за¬ 
тем, чтобы по ходу онлайновых ри¬ 
сталищ игроки имели возможность 
перемещаться не только на своих 
двоих, но и пользуясь транспортом. 

На данный момент такой маневр 
возможно провернуть с вертоле¬ 
том, трехместным боевым багги, 
лодкой Еосііас и даже неким транс¬ 
портным девайсом на воздушной 
подушке. Но, по заверениям авто¬ 
ров, лиха беда начало. 

Помимо технических прибам- 



басов, разработчики поду¬ 
мали и о сторонниках чис¬ 
той драки, добавив некото¬ 
рые приятные вкусности. 
Например, теперь любите¬ 
ли покемперить в обнимку с 
СВД или какой буржуин¬ 
ской пародией на культо¬ 
вый девайс смогут проявить 
свои деструктивные талан¬ 
ты во всей красе, взобрав¬ 
шись на приглянувшуюся 
пальму и из ветвей методично отщел¬ 
кивая зазевавшихся недругов. Если 
же пальма по каким-то причинам ока¬ 
жется недоступна, наверняка в округе 
найдется приличествующий моменту 
телеграфный столб или постройка с 
заботливо прилаженной к одной из 
стен лесенкой. Поверьте, для гнусного 
кемперского ремесла - самое оно. 

Процесс остался достоин своего вы¬ 
дающегося предшественника, впечат¬ 
ления от игры, как первые, так и все по- 



Содержатвльно 

Итак, на наш суд предлагают две 
полноценные однопользовательские 
кампании: в непролазных джунглях Ко- 




Вот в таких грузовиках обычно транспортируют оружие массового поражения 
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следующие - самые, что ни на есть бла¬ 
гостные. Внешний вид на уровне и даже 
более того, вода, наверное, самая краси¬ 
вая из увиденного в последнее время. 
Враги в меру тупые, мрут пачками и 
очень весело. Управление полностью 
скопировано из ВНБ, а, значит, период 
привыкания будет минимальным. Ко¬ 
роче говоря, разработчики постарались 
обеспечить игрокам максимальный 
комфорт, и это им вполне удалось. 

Но что самое главное - сохранился 
дух и напряжение спецназовской опе¬ 
рации. Подразумевается, что теперь за 
нашими плечами сомалийские разбор¬ 
ки, стало быть, и уровень подготовки по¬ 
выше. Следовательно, врагов на нас по¬ 
прет больше, будут они злее, палить бу¬ 
дут интенсивнее и более непредсказуе¬ 
мо, короче говоря, скучать по ходу мис¬ 
сий не придется. Кстати, несмотря на 
принципиальную схожесть заданий, 
цель которых сводится к организации 
массовой резни под эгидой ООН или 
Конгресса, знакомиться с брифингами и 
шастать затем по карте стало интерес¬ 
нее. Теперь "не все то мишень, что дви¬ 
жется", к примеру, в одной из первых 
миссий иранской кампании следовало 
что-то там сделать с конвоем, перевозя¬ 
щим бочки с химической дрянью. При 


виде грузовиков я привычно открыл 
огонь из всех стволов и уже через пол¬ 
минуты был торжественно награжден 
Орденом Сутулого и проинформирован, 
что МІ55ІОП Гаііесі. Оказалось, что конвой 
нужно было перехватить позднее и, пе¬ 
ребив охранение, отогнать на ближай¬ 
шее ООНовское лежбище. 

В целом, пройти какую-нибудь 
миссию с первого раза стало сложнее, 
чем раньше, но это вовсе не отвращает 
от игры. Напротив, появляется некий 
азарт сродни спортивному, заставля¬ 
ющий снова и снова идти на штурм ук- 
репрайонов иракских повстанцев и 
вилл колумбийских наркобарыг. Неко¬ 
торые вопросы вызывает поведение 
братьев по оружию. В каких-то мисси¬ 
ях они, самоотверженно прячась за ва¬ 
шей спиной, довольно метко отстрели¬ 
вают противников даже на дистанци¬ 
ях выше среднего, а бывает, что просто 
самоотверженно прячутся за вашей 
спиной, заставляя лезть под пули в 
гордом одиночестве. Порой в пылу 
битвы подобных мелочей не замеча¬ 
ешь, но, когда приходит понимание 
мерзопакостности натуры сослужив¬ 
цев, на душе становится тоскливо. 
Случается, что разбросанные по карте 
чек-поинты и "голос Копеляна за кад¬ 
ром", доводящий до сознания сю¬ 
жетные перипетии, не совсем со¬ 
гласуются между собой. В частно¬ 
сти, я минут десять бегал по буро¬ 
вой платформе, пытаясь понять, 
зачем очередной отрезок маршру¬ 
та обрывается на пулеметной пло¬ 
щадке, и почему ничего не проис¬ 
ходит, когда я там оказываюсь. В 
итоге я случайно наткнулся на за¬ 
ложников, которых требовалось 
спасти, после чего сюжет вновь 
потек по заранее написанному 
сценарию. Пустячок, конечно, но 
нервы тратятся, хотя такие слу¬ 
чаи, стоит заметить, единичны. 





Тщательно прицеливаюсь, 


...и бью! По своему! А ему - хоть бы хны, проч 
ная техника 


Мысли под занавес 

Счастье обещало накрыть нас весной 
этого года, но решило не ждать и пришло 
сейчас, за что ему огромное человечес¬ 
кое спасибо. Игрушка вышла очень до¬ 
стойной, в этом не приходилось сомне¬ 
ваться. Похоже, к Ыоѵаіо^іс возвращает¬ 
ся былой класс, тьфу-тьфу, не сглазить. 

А вот сюжетная подоплека... Воз¬ 
можно, я стал параноиком, но все сю¬ 
жеты о гипотетическом американском 
вмешательстве за пределами Штатов 
воспринимаю очень болезненно. А тут 
еще Иран приплели. Будем надеяться, 
что янки решили просто потешить 
свое национальное эго, мол, при жела¬ 
нии мы где угодно можем порядок на¬ 
вести. Но я, на всякий случай, буду 
следить за новостями. Н 
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Веуопй СооіШЕѵіІ 



Константин ИНИН ака Гуру Брамин 

То, что внушает к женщине уважение, а довольно часто и страх, - это 
ее натура, которая "натуральнее" мужской, ее истая хищническая, ко¬ 
варная грация, ее когти тигрицы под перчаткой, ее наивность в эгоиз¬ 
ме, ее не поддающаяся воспитанию внутренняя дикость, непостижи¬ 
мое, необъятное, неуловимое в ее вожделениях и добродетелях... 

Фридрих Ницше. "По ту сторону добра и зла" 
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Мы проходим по истории, решая 
не очень сложные пространственные 
головоломки и время от времени 
вступая во вполне аркадный бой, - все 
очень четко. Веуопд Соод&ЕѵіІ вы¬ 
держивает жанр: это сочетание эк- 
шена и адѵепіиге. И фактически ни в 
чем, кроме самой принадлежности к 
этому жанру, Веуопд Соод&ЕѵіІ уп¬ 
рекнуть нельзя. 

И все равно обидно. Ужасно обидно. 
Я только что закончил проходить 
Веуопсі Ооосі&ЕѵіІ. Это совершенно 
чудесная игра. Просто прекрасная. 
Просто отличная. Но так хочется, что¬ 
бы ее было больше! 


Чем не штамповка? 


Фотоаппарат - оружие победы. 
Журналистка іасіе живет на одной из 
многочисленных планет, подвергших¬ 
ся атаке космических монстров - 
БотЕ. Регулярные бомбардировки и 
похищения людей не прекращаются, 
несмотря на присутствие межзвездно¬ 
го десанта АІрЬа Бесііопз. Однажды с 
^сіе связываются представители ор¬ 
ганизации ІКІ8 Ыеіѵѵогкз: фактичес¬ 
ки, это сопротивление, группа людей, 
пытающихся доказать, что АІрЬа 
Зесііопз контролируется БотЕ и лишь 
помогает монстрам похищать людей. 
Нам предстоит выяснить правду и за¬ 
печатлеть ее на пленке, чтобы вся пла¬ 
нета могла узнать истинное положе¬ 
ние дел. 



Поселите такую ^сіе 
в обычную игру. Дайте 
ей, скажем, три ак- 
робатических 
трюка, пяток пи¬ 
столетов и восемь 
квестовых предме¬ 
тов, которые необ¬ 
ходимо будет перенес- 
і с места на мес¬ 
то. Сделайте 
обычный 
трехмер¬ 
ный дви¬ 
жок "сам- 
не-знаю- 
где-все-то- 
чем-на-ко- 
робке-хва- 
люсь" и 
скрипто¬ 
вые сю¬ 
жетные 
вставки. 


Ну, добавьте, в крайнем случае, ка¬ 
кую-нибудь радость. В количестве 
“одна штука”. Бинокль ей дайте, чтобы 
местность изучала перед кроссом. 
Хлыст индианаджонсовский, чтобы 
могла по-особому препятствия пре¬ 
одолевать. И получите, собственно, 
этого самого Джонса: посмотрим мы 
его, похвалим умеренно, пропорцио¬ 
нально старательности, порекоменду¬ 
ем начинающим и заскучавшим и спо¬ 
койно поставим на полку. 

Но зачем же пичкать такую вещь 
отличными идеями?! Зачем давать 
геймплейный размах, зачем застав¬ 
лять думать и включаться, зачем иг¬ 
рать в это как в большую игру?! Она 
же все равно закончится! 

Чем не блокбастер? 

Веуопсі Ооосі&ЕѵіІ - собрание пре¬ 
восходных "частей игры", іасіе живет в 
мире, созданном отличным дизайне¬ 
ром. Несколько островов на небольшом 
участке моря - это город, мастерская, 
заброшенная фабрика, несколько пе¬ 
щер с сокровищами, трассы для гонок 
на ЬоѵегсгаН'ах, потерпевшие круше¬ 
ние корабли... Перемещение между ча¬ 
стями не занимает много времени, но 
понимание масштабов города возника¬ 
ет сразу же. Не важно, что от точки А 
до точки Б две минуты живого време¬ 
ни: это другая часть города, и ты за¬ 
кончишь все свои дела в точке А, 
прежде чем отправиться в точку Б. По 
улице ходит достаточное количество 
жителей для того, чтобы создавалось 
ощущение живущего города; с боль¬ 
шинством можно перекинуться парой 


слов на актуальные темы. Имеющие 
значение для сюжета ЫРС в большин¬ 
стве своем по-настоящему фактурны: 
от носорогов-растаманов, представля¬ 
ющих черный рынок, до восточного 
вида кошки, доктора повстанцев. 
Здесь издаются три газеты - две ле¬ 
гальные, одна подпольная; на все мож¬ 
но подписаться, только подпольную 
придется забирать лично (легальные 
приходят по электронному мылу). 

^сіе может перемещаться пешком, 
на ЬоѵегсгаНе, а ближе к концу игры - 
на небольшом шаттле. Для каждого 
способа есть свои обязательные и по¬ 
бочные миссии: всем вашим аркадным 
способностям найдется применение. И 
у ^эд.е, и у техники есть "здоровье"; 
роѵгег-ир'ы присутствуют, но большая 
их часть - квестовые предметы. Суще¬ 
ствует единственный усилитель су¬ 
ператаки для ^сіе, но если не хотите, 
можете его не покупать. Шаттл не по¬ 
летит, если не вставить в него Ш&Ы; 
зіаЬіІігег: последний экземпляр нахо¬ 
дится у носорогов и стоит 30 жемчу¬ 
жин. Без вариантов. 

Охота за жемчужинами - единст¬ 
венной валютой, которая ценится на 
черном рынке, - это отдельная часть 
игры. Каждая жемчужина пронумеро¬ 
вана, к ней прилагается описание того, 
где именно вы ее нашли. Вам не обяза¬ 
тельно находить все - для покупки 
всех пяти, продающихся на черном 
рынке предметов достаточно 71 из 88 
жемчужин; но изображение полоски с 
незаполненными слотами заставляет 
забыть про все и заниматься поисками. 
Похожая ситуация с денежной систе- 
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мой: вы получаете небольшие суммы 
за убитых врагов, кое-что находите 
просто в подвалах и пещерах, но основ¬ 
ной источник заработка - фотография. 
Местный научный центр щедро платит 
за изображения представителей жи¬ 
вой природы: от Ното 8аріепз до му¬ 
равья. Наблюдательность и ловкость: 
тем же фотоаппаратом, который помо¬ 
жет изгнать захватчиков, вы заработа¬ 
ете на все необходимые аптечки и 
ролѵег-ир'ы (кстати, за каждые восемь 
снимков вам дают еще и по жемчужи¬ 
не). Для поиска жемчужин и животных 
можно купить специальные детекто¬ 
ры: они покажут, сколько объектов по¬ 
иска находится в этом локейшене и в 
какой зоне они располагаются. 

С аптечками здесь все просто: и 
для ^сіе, и для техники - восстановле¬ 
ние единицы здоровья, восстановле¬ 
ние всего здоровья, увеличение макси¬ 
мума здоровья. Вещи продаются в ав¬ 
томатических киосках (вы можете 
встретить такой и в логове монстров, и 
на базе АІрЬа Зесііопз) и лежат в из¬ 
редка встречающихся "шкафчиках". 
Стоит все сравнительно недорого, хотя 


система сбалансирована хорошо и 
слишком много денег здесь не бывает. 

Наконец, в Веуопсі ОоосІ&ЕѵіІ есть 
ряд мини-геймов от собственно поиска 
и фотографирования животных до ар¬ 
кадного автомата - видоизмененного 
аэрохоккея, стоящего в баре. Призом в 
большинстве случаев являются, как 
уже можно догадаться, жемчужины; 
но и сам процесс весьма приятен (на 
самом деле, к аэрохоккею было бы здо¬ 
рово получить тиШрІауег, а здешний 
наперсточник - лучший из всех, кото¬ 
рых я когда-либо видел в играх). 

Чем не подход? 

Понимаете, я говорю об Асіі- 
оп/АсіѵепШге. Все эти изобилие игро¬ 
вых элементов - для истории на 15 ча¬ 
сов чистого игрового времени. Денеж¬ 
ная система нужна только для того, 
чтобы покупать аптечки. ЫРС с харак¬ 
терами - чтобы провести по линейному 
сюжету. Выверенная география - для 
размещения пятнадцати локейшенов, 
из которых половина - второстепен¬ 
ные. Возникает ощущение, что нам да¬ 
ли проиграть кусочек жизни персона- 



Фотографическое свидетельство преступлений против народа 
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РзСзЬапк Ро ті ЬагсорКа^і 
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Между прочим... 


Отдельного упоминания заслуживает по¬ 
следний бой. У этой команды с финальными 
боссами всегда все было хорошо - вспомним 
того же Раутапа, но здесь сочетание требо¬ 
ваний к умению решать паззлы и к аркадным 
способностям просто великолепно. Раз за 
разом - испытание ловкости и необходимость 
найти слабое место противника. Мы получа¬ 
ем ощущение действительно главного боя с 
главным врагом - таким, какого мы встречаем 
в конце зацепившего сюжета. 

А вы говорите - Асііоп/Асіѵепіиге. Детская. 



жа очень большой и правильной игры. 
Кусочек из конца первой трети. Здесь 
есть огромный мир, развернутый сю¬ 
жет, ветвистая система развития пер¬ 
сонажа, а мы просто успели увидеть 
одну зону и прожить один эпизод. Уро¬ 
вень персонаж не получал, и с систе¬ 
мой развития мы не ознакомились. 

Совершенно настоящий по ощуще¬ 
нию инвентори заполнится обязатель¬ 
ными предметами - одно оружие 
ближнего боя, одно дальнего, фотока¬ 
мера. В совершенно настоящем по 
ощущению нелегальном носорожьем 
магазине продается пять вещей. Каж¬ 
дая в единственном экземпляре. Каж¬ 
дая жемчужина воспринимается как 
сюрприз, но у нее есть почти инвен¬ 
тарный номер. Настоящие деньги... Я 
повторяюсь, но ощущение действи¬ 
тельно поразительное. Во всех исполь¬ 
зуемых в Веуопсі Ооосі 
&Еѵі1 геймплейных инст- / 
рументах заложен боль- | 
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ший потенциал, чем реализуется в 
рамках простой истории. 

И упрекнуть Веуопсі Соосі&ЕѵіІ 
здесь не в чем. Фразу можно и перефор¬ 
мулировать: простая история ВС&Е 
рассказывается с использованием ин¬ 
струментов, которых хватило бы на 
действительно большую игру. Разра¬ 
ботчики ставят перед собой конкретную 
задачу - АсІіоп/АсіѵепШге. И то, что 
они создают при этом ресурсы, из кото¬ 
рых можно вылепить еріс КРС, не ме¬ 
шает им придерживаться задачи. В ре¬ 
зультате у них получилась сказочная, 
волшебная Асііоп/Асіѵепіиге. Роскош¬ 
ная, богатая, с размахом, лучшая за 
многие годы. Делать игры так - значит 
уважать и любить игрока больше, чем 
пожелал бы самый придирчивый обо¬ 
зреватель. 

И есть одна ключевая вещь, кото¬ 
рая позволяет всем описанным выше 
особенностям собраться в эту волшеб¬ 
ную игру. Это - визуальное очарование 
Веуопсі С-оосі&ЕѵіІ. Эстетика Каутап, 
перенесенная в мир покрупнее, оказы¬ 
вается к месту и творит чудеса. Серь¬ 
езная история, переданная чуть нереа¬ 
листичными, слегка мультяшными об¬ 
разами, не теряет во "взрослости", но 
приобретает совершенно отдельное 
обаяние. Особенные цвета, чуть иска¬ 
женные формы, тела-бочонки, симво¬ 
лизирующие физическую силу, и 
стремительность движений ловких 
персонажей, некоторая "карандаш- 


ность" всех рисунков - то, что в 
Каутап'е было половиной игры, здесь 
часто лишь способ подачи. Но благода¬ 
ря эстетике ты сразу проникаешься 
симпатией к этому красивому, тепло¬ 
му, приятному миру. 

Добавим хороший технологический 
уровень (Веуопсі Соосі&ЕѵіІ в меру 
требовательна к системе, но выжимает 
из нее многое), и игра производит па¬ 
рализующее впечатление. Ночное не¬ 
бо, блестящая вода, зеленоватый свет 
пещер, угрожающие красные лучи за¬ 
щитной системы, за которыми ходит 
огромный охранник, - мы видели более 
качественные детали, но настолько 
вкусное целое встречается крайне ред¬ 
ко. Скриншоты великолепны. Картин¬ 
ка на мониторе впечатляет больше. 

Чем не шедевр? 

Веуопсі Соосі&ЕѵіІ все время ка¬ 
жется не тем, чем является. То я, поймав 
настроение, вспоминаю Еіпаі Еапіазу, не 
замечая простоту сюжета и лаконичное 
меню управления героем. То, подбираясь 
к очередному охраннику, прикидываю: 
"Я тихую ходьбу-то взял?" - и понимаю, 
что здесь нет перков, что режима ходьбы 
всего три, и они не поменяются до конца 


Между прочим... 

Стилизация персонажей - особый во¬ 
прос. Одно дело - абстрактный союз¬ 
ник, другое - харизматичный кабан са- 
пиенс с характером и массой ярких 
реплик. Одно дело - ЫРС-раздатчик 
бонусов, на месте которого легко мог¬ 
ла бы быть тумбочка, другое - съевший 
в своем деле собаку наперсточник, хо¬ 
зяин китайской лавки или все те же но¬ 
сороги-растаманы. Одно дело - дура¬ 
чество Раутап, другое - персонажи 
относительно, но все же серьезной ис¬ 
тории. Однако же стиль сработал и 
здесь. Герои не воспринимаются ни иг¬ 
рушками, ни куклами: работа художни¬ 
ков просто дает обаятельному миру 
обаятельных персонажей. 


игры. Я до последнего - до последнего! - 
ждал перехода в новую зону. 

Я все время чувствую, что играю в 
большую игру. Этот герой может потя¬ 
нуть на огромный сюжет. Этот интер¬ 
фейс вместит работу с ветвистым ката¬ 
логом предметов. Эта графика - для эпи¬ 
ческой игры, это разнообразие распола¬ 
гает к индивидуальности. Это слишком 
хорошо для АсІіоп/АсіѵепШге. 

Хорошая игра как альтернатива 
эпической. Веуопсі Соосі&ЕѵіІ велико¬ 
лепна. В ней может расстроить только 
одно: ее будет мало. Если делать не¬ 
большую игру, то ее надо делать имен¬ 
но так - когда ввод кода в сейфе нра¬ 
вится, потому что вести курсор по спи¬ 
ральной дорожке нужно круговыми 
движениями мышки, а не просто 
вверх. Именно это называется словами 
"как в последний раз". 

Я очень жду следующего раза. 
Следующего уровня. Этот же стиль, 
еще больший мир. 

н 
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Как и в любой анимешной исто¬ 
рии нам демонстрируют противо¬ 
стояние добра и зла. Два отличных 
фехтовальщика и друга, Зиг Вар- 
хайт (8іед У/аНгНеіі) и Виктор Дела¬ 
круа (Ѵісіог Веіасгоіх), становятся 
врагами: Виктор считает, что Зиг 
убил очаровательную Силу (Зіеіа), в 
которую они оба были влюблены. 
Виктор подчиняет себя темным си¬ 
лам и начинает уничтожать все жи¬ 
вое, действуя по схеме, которая, по 
его мнению, позволит ему воссоеди¬ 
ниться с любимой. Помешать Вик¬ 
тору может только Зиг, за которого 
нам и предлагают сыграть. 

Не возьмешь 

Уже с первого уровня становится 
понятно, что легко не будет. Немысли¬ 
мые толпы огромных пауков начинают 
атаковать, только завидев потенци¬ 
альную жертву. Но у Зига имеется 
возможность вызывать себе легионы 
помощников, питающихся его энерги¬ 
ей. На первых порах энергии немного, 
но благодаря тому, что ее запас попол¬ 
няется с каждым убитым монстром, 
недостаток вскоре перестает ощу¬ 
щаться. Благо монстров здесь - хоть 
отбавляй. 

Переходя из локации в локацию, 
мы находим кусочки Танатоса 
(ТЬапаІоз сЬір), которые позволяют 
призвать новые типы вспомогатель¬ 
ных бойцов. Всего в игре предусмотре¬ 
но семь легион ов, причем перед каж¬ 
дым уровнем мы имеем право выбрать 
только два. Легионы могут играть ата¬ 
кующую или защитную роль. Появле¬ 
ние легиона выглядит феерически. Со¬ 
гнувшийся Зиг резко устремляет свой 
кулак к земле и вокруг него с харак¬ 


терным взрывным звуком, иногда из 
пламени, а иногда - из облаков, появ¬ 
ляются бойцы. А уж целей для них иг¬ 
ра предоставляет предостаточно: ог¬ 
ромные пауки, человекоподобные зве¬ 
ри, зомби, птицы, непонятные расте¬ 
ния, летающие ежи на реактивных 
двигателях и глубинные бомбы на но¬ 
гах, а также немыслимой величины 
боссы в конце уровней. 

Хотя и сам Зиг - парень не промах. 
Ему ничего не стоит вынести целую 
орду мистических зверей, при этом он 
то и дело подбрасывает мечом сразу 
по несколько демонов с последующим 
нанесением мощного удара, пока те 
еще барахтаются в воздухе. Похоже 
на подачу в теннисе. Во всем этом мясе 
зачастую даже сложно различить соб¬ 
ственный, только что вызванный леги¬ 
он. 

Зиг постепенно развивается и на¬ 
капливает артефакты. У него повыша¬ 
ются статистики и скиллы, причем без 
вмешательства со стороны игрока. По 
иному ситуация обстоит с легионами. 
Именно от их развития зависит победа 
или поражение. Их разнообразие наш 
главный козырь: в арсенале - рубя¬ 
щие, стреляющие, защищающие, 
взрывающие и разрывающие юниты. 
От грамотного выбора легионов для 
очередного уровня зачастую зависит 
исход схватки. Иногда Зиг пасует пе¬ 
ред необычным противником, и легио¬ 
ны сами делают всю работу. Подопеч¬ 
ных необходимо постоянно апгрей¬ 
дить, при этом можно увеличивать их 
численность, мощность скиллов, ста¬ 
тистики. Чем круче легионы, тем про¬ 
ще будет добираться до лорда Дела¬ 
круа, остановить которого можем 
только мы. 


Примерно в середине игры нам да¬ 
ют возможность отдохнуть от руин и 
пещер, эффектно пострелять с двух 
рук в лесу, да к тому же в облике оча¬ 
ровательной девушки. Арсия жаждет 
отомстить Делакруа, который уничто¬ 
жил ее семью. Эффектная стрельба, 
красивые прыжки и умение виртуозно 
махать ногами очень скоро приводят 
нас к концу уровня. Кстати, после пол¬ 
ного прохождения игры открывается 
возможность играть Арсией в качест¬ 
ве главного героя. 

Финал оказывается совершенно 
непредсказуемым, он стоит того, что¬ 
бы пройти всю игру. 

Ложка + бочка = 

Игровой мир огромен, но его дизайн 
несколько однообразен - руины да пе¬ 
щеры. Монстров много, но они сплош 
близнецы. В суете схваток почти не 
получается уловить отличия между 
видами. Какая-то тварь становится на 
пару сантиметров выше, другой что- 
то подкрасили и сунули в руку топо¬ 
рик. Камера тормозит, не всегда по¬ 
спевая за персонажем. Зафиксировать 
же ее, например, за спиной, не получа¬ 
ется. 

Порт 

Игра требовательна к ресурсам, но 
потенциала нынешних персоналок 
вполне хватает. Судя по графике - это 
прямой порт игры, без каких либо су¬ 
щественных изменений. Поддержки 
мышки не предусмотрено, а жаль. Да¬ 
же видео запаковано в собственный 
формат, который, впрочем, просмат¬ 
ривается штатным виндовым плеером. 

Игра абсолютно консольная и на 
приставке играть в нее было бы легче. 
Но именно таких произведений не так 
много на РС. Теперь их стало на одну 
больше, и эту тенденцию можно толь¬ 
ко приветствовать. Ц 

ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС 

ГРАФИКА ★★★★★★★*★* Я ж 

ЗВУК И МУЗЫКА ★★★★★★★★★* Я 1 

УПРАВЛЕНИЕ ★★★★★★ + ★★★ | Я 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА ★★★★★★★★+★ \ Я тШ 


Финальная схватка с Делакруа 
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ІіЕБАСѴ ОГ КАІЛІ: ПЕЕІАШ 


АСТЮЫ/кеѵіе\ѵ 


І.вдасу о! Каіп: ОсТіапсс 


Красный, коричневый 


Константин ИНИН ака Гуру Брамин 


“Не буду я есть эту кашу!” - 
Кричала за ужином Маша. 
“ И правильно, - думала каша, - 
Хорошая девочка Маша!” 


★ Жанр Асііоп ★ Издатель СгузіаІ Рупапііх ★ Разработчик 


★ Сайт ѵѵѵѵѵѵ.іедасуоікаіп.сот 


Еісіо5 ★ Рекомендуется Репіішп III 700 МНі, 128 МЬ РАМ, Зй-уск. (32 МЬ) 


На выходе из трактира в меру 
благородного рыцаря поймали и замо¬ 
чили; через некоторое время темный 
волшебник воскресил его в виде вампи¬ 
ра, дабы использовать в своих целях. 
На этом месте я перестал следить за 
серией Ьедасу о/ Каіп. Что-то там 
разрушение и восстановление мира, 
что-то там хрен вам, а не восста¬ 
новление, что-то там Разиель, что- 
то там крылья, что-то там водово¬ 
рот. В общем, в итоге многовековой 
трехпалый вампир стоит перед вхо¬ 
дом в замок некоего Мебиуса и плани¬ 
рует порвать его на его же ленты. 


Почему про эту игру пишу я? Во- 
первых, новых игроков не меньше, чем 
тех, кто не видел серию. Во-вторых, 
игра заявлена как отдельный продукт, 
отличающийся от предшественниц не 
только, скажем, динамикой, но и са¬ 
мим жанром. Как воспринимает нового 
«Каина» знаток серии, этот самый зна¬ 
ток расскажет вам в конце статьи (он 
делился со мной своими мыслями, и, 
похоже, для самой игры лучше, чтобы 
ее смотрел новый человек). А пока что 
этот знаток позвонил мне и сказал: 
«посмотри-ка ты, Костя, свежим 
взглядом «Каина». Что я мог ответить? 
Костя, да ради бога! 


По-взрослому 

Более неуместный ответ было при¬ 
думать трудно. Наш статный герой 
пьет кровь из прикованных к стене 
людей с той же легкостью, с которой 
пьет ее из приковавших, и ломает ох¬ 
ранникам шеи сразу после того, как 
они под страхом сломанной шеи выда¬ 
ют ему всю имеющуюся информации. 
Герой второй вообще стартует в спек¬ 
тральном мире, где нечто со щупаль¬ 
цами и глазами называет себя его хо¬ 
зяином и рассказывает про неотврати¬ 


мость судьбы. Вместо крови второй ге¬ 
рой питается заблудшими и не очень 
душами. Какой уж тут бог. 

Погружение в вампирские разбор¬ 
ки проходит трудно, но играть в целом 
не мешает. Перед обоими красавцами 
ставятся локальные и конкретные за¬ 
дачи: Каин, древний могучий красный 
вампир, считающий, что имеет прямое 
отношение к вампирским пророчест¬ 
вам, должен пройти в замок и найти 
там некоего Мебиуса. Мебиус полага¬ 
ет, что у Каина с пророчествами нет 
ничего общего, и организует травлю на 
вампиров и вообще ведет себя непра¬ 
вильно. У коричневого Разиеля задача 
еще более насущна: безумный супер¬ 
мозг, -глаз и «-щупалец» вроде как 
выпускает его на волю, но при этом 
крайне мешает уйти. Надо вырвать¬ 
ся - что уж тут понимать. 

Реализация задач выливается в 
аркадный экшн. Осознавая идейное 
превосходство тех, кто играл в первые 
части (и теперь понимает, что здесь 
происходит), потихоньку привыкая к 
использованию в качестве лечилок 
крови или душ, мы начинаем продви¬ 
гаться. 

Гармония 

Я сказал, что погружение в вам¬ 
пирские разборки не мешает играть. 
Это не совсем точно: на самом деле оно 
затягивает. Дело здесь даже не кон¬ 
кретном сюжете, а в устройства мира, 
в его наполнении. Действия героев 
удивительно гармонируют с окружаю¬ 
щей действительностью, все происхо¬ 
дящее выглядит совершенно адекват¬ 
но. Леса, залы, подземелья, призрач¬ 
ный мир - сначала ты пьешь кровь, 
потому что этого требует геймплей, но, 
чем дальше, тем больше ты включа¬ 
ешься и начинаешь воспринимать этот 
процесс как совершенно естествен¬ 




ный. Парень, умеющий превращаться 
в туман и проходить сквозь решетки, 
на бегу хватает человека, чтобы при¬ 
вести в порядок упавший уровень здо¬ 
ровья. Ьедасу оі: Каіп обладает несо¬ 
мненным обаянием. Ты быстро привы¬ 
каешь к странной вселенной (ну поче¬ 
му вдруг вампиры стали бояться во¬ 
ды? С чего вдруг у вампиров редуци¬ 
руется количество пальцев?) очень 
быстро приучает к себе, и ты чувству¬ 
ешь себя в игре, даже несмотря на сла¬ 
бое знание сюжета. 

Атмосфера делает интересными 
несложные паззлы и оживляет понят¬ 
ные коридоры. Ролевая система - сбор 
артефактов, увеличивающих здоровье 
и ману, да линейное приобретение со 
временем новых скиллов - восприни¬ 
мается не как жалкая пародия, а как 
удачное дополнение. Боевая система 
просто приятна: небольшие апгрейды 
Ьас’п’зІазЬ’а и все возрастающая 
сложность противников делают бой 
вполне осмысленным. Игра затягивает 
все больше и больше, ты все быстрее и 
увлеченнее бежишь по коридорам, ру¬ 
шишь стены, распахиваешь ударом 
ноги двери... и тут случается страш¬ 
ное. 

Проблемы 

Я не знаю, как они живет с этой ка¬ 
мерой игрок на РІауБіаІіоп 2, но оста¬ 
вив ее в версии для РС, разработчики 
совершенно четко обозначили свою 
позицию относительно РС-пользова- 
телей. Цензурно это не выразить; в об¬ 
щем, имеется в виду крайняя степень 
пренебрежения. 

Для приставочной по сути игры 
нормально самопроизвольное измене¬ 
ние камерой положения; поиск наибо¬ 
лее эффектного плана в этой ситуации 
тоже нормален. В сочетании с управ- 
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І.едасу о! Каіп: Пвііапсе 


кеѵіе\ѵ/АСТЮЫ 



лением, привязанным к камере, то 
есть - жмем налево, и персонаж бежит 
налево по экрану, а не налево относи¬ 
тельно себя - получаем малопредска¬ 
зуемого персонажа. Такой популяр¬ 
ный способ устранения этой пробле¬ 
мы, как фиксация направления (нажа¬ 
ли клавишу, и как камера ни крутись, 
пока не отпустим, будет бежать, куда 
бежал) в ЬОКБ не используется. На 
краю нас тоже не останавливают. Вы 
же понимаете, что эффектный план - 
далеко не самый удобный. Перемеще¬ 
ние без знания того, где обрыв, и 
прыжки неизвестно куда - это здесь 
нормальное дело. Впрочем, что там в 
никуда: в порядке добивания разра¬ 
ботчики приучили камеру крутиться и 
во время прыжка персонажа. Простой 
прыжок на три-четыре метра — это 
всем не зажатое движение и нажатый 
прыжок. Это маневр. 

Я пять минут взбирался на лестни¬ 
цу. Ничего особенного - после реше¬ 
ния паззла в воздухе повисают плиты. 
Прямой участок, участок с провалом, 
просто две плиты - на первую, на вто¬ 
рую, на выход. Но зала, как и многие 
здесь, была круглой, лестница, соот¬ 
ветственно, спиралевидной, и камера 
подстраивалась. Если вкратце, то на 
стадии легкого раздражения я падал 
даже на сплошном участке; а уж сва¬ 
литься во время подготовки к прыж¬ 
ку - так это за наше «здравствуйте!». 


Разиель, поглощающий душу 



Проблемы полутехнического ха¬ 
рактера все время сбивают ритм. 
Трудно быть в игре, когда тебе все вре¬ 
мя напоминают, что это игра. Что ре¬ 
альный мир здесь: в нем существуют 
разработчики, и именно из-за них, а не 
из-за врагов или отсутствия сил ты 
сейчас торчишь на этом обрыве. 

Парадокс 

Несложный расклад. Стильная иг¬ 
ра - здесь еще и яркая в лучшем при¬ 
ставочном смысле графика: такая, с 
которой не присматриваешься к дета¬ 
лям. Ну и что, что размытие картинки 
осуществляется достаточно прими¬ 
тивными методами. Зато какой внуши¬ 
тельный Каин, какая праздничная 
броня на врагах, как хлещет кровища! 
Праздник экшна. При этом - жуткие 
проблемы с удобством, сбивающее, 
как уже было сказано, весь ритм. Не¬ 



жели ПеГіапсс лоте первое знакомство 
с миром Іедасу о? Каіп, то вы получите 
свою долю удовольствия от неплохой ар- 
кады-слсшсра. Но если вы давно и при¬ 
стально следите за миром ІІохдокІГа то, 
скорее всего, понимаете, что разработчи¬ 
ки из СгухІаІ Пупатісх пережевывают раз 
за разом одни и те же сюжетные линии. 
СгухІаІ Пупатісх лишь хранят ту крупицу 
святой гениальности, которая осталась от 
действительно потрясающей первой части, 
разработанной канадской студией Зііісоп 
КпідМх. 

За моей спиной на редакционной стен¬ 
ке в рамочке висит карта мира ІІохдоМі'а 
(она была в коробке с первым Іедасу оГ 
Каіп), иногда я смотрю на эту карту и ду¬ 
маю, - "Брошу все и смотаюсь на недельку 
в ЗІаНІЬегд”. все приключения Каина и Ра- 
зисля за последние несколько игр в терри¬ 
ториальном плане охватывают максимум 
треть огромного мира первой части. 

Сейчас в руки СгухІаІ Пупатісх попала 
другая серия - ТотЬ ваіеіег. Надеемся, она 
не будет так же тлеть, как и Іедасу оР Каіп, 
а умрет тихой, спокойной, мучительной 
смертью, принеся Сісіох еще немножко де¬ 
нег. - Константин ПОДСТРСШНЫЙ 


соответствие настроения проблемам 
раздражает страшно: застрянь я так 
из-за объективной сложности задачи, 
это воспринималось бы гораздо проще. 
Здесь достаточно драйва - если вам 
хватит терпения. Звучит парадок¬ 
сально, но дело обстоит именно так. 

Впрочем, если вы поклонник серии, 
у вас есть дополнительный мотив про¬ 
рываться несмотря ни на что. Но тогда 
могу вам только посочувствовать: 
Ье§асу оі: Каіп: БеНапсе отлично пор¬ 
тит кровь. и 


ІІІІІІІ 


ІІІІІІІ 


ЯГРШІ ШЕРИ ★★★★★★★★ 
ГРАФИКА ★★★★★★★ 

ЗВУК II МУЗЫКА *★★★★**★★★ 
УПРАВЛЕНІЕ *★*★★★★★★★ 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ІАНРА ★★★★★★★ 
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ШЪ ОЕ ТНЕ ІШС8: ТНЕ НЕТИКМ ОР ТНЕ КМВ 


АСТЮЫ/кеѵіеѵѵ 


Ьопі о! іііе Ніпуз: ТІіе КвРигп о! Рііе Кіпд 


Кино было 


Алексей РАТУШКИН 


Здравствуйте, я ваш король! 

Арагорн (из обращения к жителям Минае Тирит) 




Оценивать по достоинству то 
влияние, которое фильм Джексона 
оказал на мировую массовую культу¬ 
ру, пока еще рано. Ждет ли нас под¬ 
линный ренессанс фэнтези или дело 
ограничится банальным бумом - от¬ 
вет на этот вопрос мы получим лишь 
через пару лет, когда будут изданы 
все зресіаІ-доМ-дігесІог’ 8-версии, де¬ 
сять раз перепет саундтрек и напи¬ 
саны мемуары “четвертого орка сле¬ 
ва в пятой батальной сцене, если счи¬ 
тать от конца второй серии ”. Когда 
спадет коммерческий ажиотаж, од¬ 
ним словом. 

Пока же он лишь достигает своего 
пика, волной захлестывая рынок раз¬ 
влечений. И среди серферов, осед¬ 
лавших эту волну, уверенно дер¬ 
жится Еіесігопіс Агіз; если она кому 
и проиграет этот заезд, так только 
самой Ые\ѵ Ьіпе Сіпета. 

Два Оилета на дневной сеанс 

Эти люди умеют делать игры кра¬ 
сиво. Настолько красиво, что пона¬ 
чалу даже не замечаешь, что за этой 
красотой может скрываться кучка 
недостатков. Небольшая такая кучка, 
но, тем не менее, довольно ароматная. 
Впрочем, давайте-ка по порядку. 

Перед нами не просто игра, перед 
нами продолжение фильма. Кейт 


Бланшет со своим хорошо поставлен¬ 
ным нольдорским акцентом. Краткое 
содержание предыдущей серии: 
Хорнбург вот-вот падет, Гэндальф и 
Йомер спешат на помощь (должен был 
быть Эркенбранд, но кому интересны 
детали). Конная лава роххиримов вре¬ 
зается в строй сарумановых войск, 
Гэндальф спешивается и... Что? Куда 
кино дели? Туториал? Первая миссия? 
Я им управляю? 

И вот так, лишь получив пару пин¬ 
ков от ближайших урукхаев, вы пони¬ 
маете, что это уже игра, и начинаете 
сами раздавать пинки в ответ, попутно 
осваивая управление в самом что ни на 
есть разгаре битвы за Хельмову Падь. 

Ход уже не новый, но каково ис¬ 
полнение! Какой тонкий переход от 

_ заставки к миссии, с какой 

легкостью и непринужден¬ 
ностью игрока бросают в 
пекло геймплея! И так 
будет по ходу всей игры. 
Грань “заставка-дей¬ 
ствие” размыта на¬ 
столько, насколько это 
вообще возможно при 
современном уровне 
технологий. 

Эти смешанные 
ѵ впечатления, что мы 
“играем в кино” и 




Харизма — она и в Мирквуде харизма. 
Даже с такой модельной 


“смотрим игру”, лишь усиливаются 
благодаря непосредственно процессу 
игры. Какое у нас там самое избитое 
клише для превосходной степени? 
“Выше всяких похвал”, да? Так вот, 
анимация в ТЪе КеШгп оі: Ше Кіп§ вы¬ 
ше всяких похвал. Одно удовольствие 
глядеть, как Леголас шинкует против¬ 
ников своими именными парными 
клинками и добивает поверженных 
наземь одним размашистым ударом 
(добро должно быть с кулаками). Сов¬ 
сем другое удовольствие осознавать, 
что делает он это потому, что ты 
жмешь на кнопки. 

Все это хореографическое велико¬ 
лепие, конечно, немного бы стоило, ес¬ 
ли бы не еще одна ключевая особен- 
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Ііогіі о! Иів Ніпдз: ТІів Квіигп о! ііів Кіпд 


кеѵіеѵѵ/АСТЮЫ 







ность ТЬе Кеіигп оі: ІЬе Кіп^. Комбо. 
Основа основ любой игры, посвящен¬ 
ной ближнему бою. В ТЬе КеШгп оі: Ше 
Кіп§ есть три типа атаки (не считая 
дистанционной): скоростная (для быс¬ 
трой шинковки прущих на рожон не¬ 
другов), силовая (для выноса щитонос¬ 
цев) и вспомогательный пинок (для 
придания ускорения в горизонтальной 
плоскости). Так вот, в ТЬе КеШгп оі 
1Ье Кіп§ у вас есть возможность наби¬ 
рать экспу, повышать уровни (естест¬ 
венно, лишь за счет убиения оппонен¬ 
тов) и учить разнообразные комбы. Но 
это еще не все! Скорость набора экспы 
напрямую зависит от того, насколько 
эффектно (читай: быстро и разнооб¬ 
разно) вы отправляете в верхнюю тун¬ 
дру встречных монстров. Чем зрелищ¬ 
ней боевка, тем быстрее получите но¬ 
вый уровень; чем быстрей получите 
уровень, тем быстрее выучите новые 
комбы; чем быстрей выучите комбы, 
тем зрелищней будет боевка... Чувст¬ 
вуете закономерность? Круговорот 
экспы в природе, иначе и не назовешь, 
и все ради зрелищности процесса. 

Геймплей прямолинеен, как посох 
Гэндальфа, и это прекраснейшим 
образом вписывается в концеп¬ 
цию игры. Никаких вам “дерни 
за рычаг и ищи, где дверь от¬ 
крылась”. Архитектура уров¬ 
ней напоминает мо¬ 
норельсовую дорогу, 
а все интерактивные 
объекты заботливо 
подсвечиваются. Ра¬ 
боты для головного 
мозга немного, и в ос¬ 
новном она сводится к 
постоянному само- 
одергиванию: мол 
спокойнее, не спе- 
ши, мало ли что там 
за поворотом. А за поворотом - не 
только новые враги, но и регулярные 
врезки на движке, очередной шикар¬ 
ный ракурс камеры, реплики напар¬ 
ников, новые задания, возникающие 
по ходу действия. Кино, одним словом. 

Отдельная песня - прекрасное 
техническое исполнение звукового со¬ 
провождения. Не зря при запуске нам 
демонстрируют логотип ТНХ. Ну а му¬ 
зыка... Оригинальный саундтрек 
фильма - сам по себе вещь замеча¬ 
тельная, а будучи грамотно приложен 
к наиболее драматичным моментам 
действия, так просто оставляет неиз¬ 
гладимое впечатление. 


А еще ТЬе КеЪигп оі: Ше Кіп& про- 
сто-таки ломится от различных бонус¬ 
ных материалов. Пройдете мис¬ 
сию - получите возможность по¬ 
любоваться концепт-артом 
фильма и игры, посмотреть 
интервью с актерами. 
Пройдете игру... впрочем, 
нет, сначала пройдите, а 
там сами увидите. 


Бревна в чужих глазах 

Ну и пару слов о плохом. 
Проект мультиплатформен- 
ный. Задники бледноваты, 
модельки бедноваты, осве¬ 
щение серовато. Видно, что 
над графикой РС-версии 
работали дополнительно (взять хотя 
бы широчайший список поддерживае¬ 
мых расширений), но владельцы ^ 
больших мониторов вряд ли бу¬ 
дут довольны качеством кар¬ 
тинки. Ситуацию спасают 
спецэффекты и упомянутая 
выше великолепная анима¬ 
ция, отвлекаю¬ 
щие на себя 
львиную долю 
внимания иг¬ 
рока. 

Записать игру 
можно в любой момент. 

Что, обрадовались? Зря. В 
сейвах сохраняется инфор¬ 
мация лишь о количестве уже 
пройденных миссий. На каждом 
уровне расположено несколько чек- 
пойнтов (грамотно расположено, надо 
отдать должное). Завалят вас, отрес- 
павнитесь на последнем. Решите бро¬ 
сить миссию посередине уровня, со¬ 
хранитесь, выйдите из игры, а начи¬ 
нать потом все равно придется с само¬ 
го начала. 

Управление кривое, но поддается 
частичному лечению путем перенаст¬ 
ройки. Камера... Камера работает не 


хуже заправского постановщика, вы¬ 
бирая ракурсы, от которых какой-ни¬ 
будь излишне впечатлительный член 
Американской гильдии операторов, 
пожалуй, умер бы от восторга. А ка¬ 
кой-нибудь излишне впечатлитель¬ 
ный геймер - от ярости. Но мы-то лю¬ 
ди с крепкими нервами? Так что про¬ 
сто отметим, что камера, зараза, по¬ 
стоянно выбирает неудобный ракурс, 
каждую минуту стремится сменить 
его на еще более неудобный, что при 
частично вылеченном управлении 
раздражает, и двинемся дальше 
по списку недостатков... Хотя 
стоп, недостатки-то как раз и 
закончились. Нет их больше, 
сколько ни вынюхивай. 

Странная фамилия - Итого 

Хоть нравоучительные 
повествования и устарели как 
литературная форма еще в во¬ 
семнадцатом веке, мораль у 
этой статьи будет. И заклю¬ 
чается она в том, что перед 
нами пример, если не ска¬ 
зать эталон, того, как нужно 
делать игры с киношной лицензией. И 
теперь, если кто-то вдруг сделает ху¬ 
же, то мы прилюдно заклеймим его по¬ 
зором, поставим в угол и заставим иг¬ 
рать в ТЬе КеШгп оі Ше Кіп§. 

М 
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ІГРВВВЙ ИНТЕРЕС ★★★★★★★★** 
ГРАІИКА ★★★★★★★ 

ЗІУК I МУЗЫКА ★★★★★★★★★ 
ДИЗАЙН ★★★★★★★★★* 

ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА ★★★★★★★★* * 


ѴѴѴѴѴѴ.САМЕМАѴІСАТОР 


Яш 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Февраль 2004 43 



























ТЕНМІИ АТОН 3: ШАН ОГ ТНЕ МАСНІИЕ8 


АСТЮЫ/кеѵіеѵѵ 


ТвгшіпаТог 3: Шаг о! Тке Масілш 


Железные дровосеки 


Дмитрий “861” СМЫСЛОВ 

Лучше буду жить один, 
чем как Терминатор. 

авторское видение “Ленинграда” 




Как мы знаем, с одной стороны, 
Судный День все же наступил, а с 
другой - бельмо на глазу всех механо- 
идов, Джон Коннор, таки выжил и 
возглавил сопротивление. С этого мо¬ 
мента Земля превратилась в сплош¬ 
ное поле боя, на котором люди и ма¬ 
шины с переменным успехом мочили 
друг друга. В ТЗ любой желающий 
сможет примерить на себя повстан¬ 
ческую или цельнометаллическую 
форму и в меру своих способностей 
показать противнику кузькину 
мать. 

Битвы происходят на различных 
картах, воспроизводящих то разру¬ 
шенные городские кварталы, то авиа¬ 
базу, то военную лабораторию, то 
кладбище. На каждой карте есть по 
одной основной базе противоборству¬ 
ющих сторон и несколько первона¬ 
чально нейтральных контрольных то¬ 
чек. Зачищая территорию, эти точки 
можно захватывать и потом спавнить- 
ся на них, что позволяет прилично со¬ 
кратить расстояние до места боя. В те¬ 
чение всего сражения командам на¬ 
числяются очки за отправленных к 
праотцам врагов, побеждает набрав¬ 
шая большее количество. 

В зависимости от карты, с каждой 
стороны участвуют по несколько ви¬ 
дов солдат привычных специальнос¬ 
тей: разведчики, пушечное мясо, тя¬ 
желая пехота и т.д. При игре на сторо- 


Унылый пейзаж глазами железяки. Тоскливо 
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Машиной воспользоваться нельзя, и на уста¬ 
лость при этом тоже не пожалуешься. Не¬ 
справедливо 



не железяк можно вселиться даже в 
летучего гаденыша БК. Живет он не 
очень долго, но, умея передвигаться по 
вертикали, хлопот может доставить 
немало. При выборе юнита иногда 
можно определиться и с его вооруже¬ 
нием. Как правило, это касается тяже¬ 
лых солдат, вооруженных пулеметом 
и базукой. Кроме того, на поясе всегда 
найдется место для пары-тройки гра¬ 
нат. 



Год какой не помню, начало июня... Все 
еще живы 


Первые минуты игры уходят на за¬ 
воевание территориального превос¬ 
ходства, обе команды в авральном по¬ 
рядке захватывают нейтральные точ¬ 
ки. Для этого необходимо на некоторое 
время остановиться под соответству¬ 
ющим знаком, после чего он окрасится 
в нужный цвет, а вы сможете спокойно 
побежать дальше. Если же точка уже 
захвачена врагом - не беда, просто 
стоять под знаком придется вдвое 
дольше, а значит, и шансы получить 
маслину в лоб существенно возраста¬ 
ют. Когда делить уже нечего, начина¬ 
ется общий массакр с применением 
подручных средств, после которого 
подводятся итоги. 



ТЗ затачивался именно под ко¬ 
мандную игру, а не под сингл с ботами. 
В частности, люди априорно слабее, 
зато они могут лечиться и пользовать¬ 
ся разбросанным по уровню транспор¬ 
том и стационарным вооружением 
вроде укрепленных пулеметных гнезд. 
Вот только боты далеки и от того, и от 
другого, предпочитая банально нава¬ 
ливаться кучей на прущий в атаку ме- 




Эта летучая фигня бомбит без разбора и 
своих, и чужих, а жизнь при этом сносит¬ 
ся за милую душу 


таллолом и героически погибать. Что 
характерно, стоит вам переметнуться 
на сторону машин, как недавние со¬ 
ратники начинают вовсю пользовать¬ 
ся упомянутыми осколками благ циви¬ 
лизации. По-моему, это гнусно. 

Несмотря на, казалось бы, безот¬ 
казные слагаемые успеха, ТЗ был об¬ 
речен на непонимание еще до релиза. 
Во-первых, довольно убогая реализа¬ 
ция, во-вторых, печальная слава по¬ 
следней части кинематографического 
прототипа, которого не пнул лишь ле¬ 
нивый, и, в-третьих, недавний выход 
долгожданного С8 1.6. А зачем народу 
клон, когда оригинал вполне устраива¬ 
ет? К тому же клон посредственный по 
всем показателям, в том числе по са¬ 
мому главному - мультиплеерному 
драйву. А потому очередная попытка 
скрестить ежа и ужа может считаться 
неудавшейся. ДО 
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ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ★★★★★★ 

ГРАФИКА ★★★★★★★ ★* 
ЗОУИ И МУЗЫКА ★★★★★★★ * ★ 
ОРИГИНАЛЬНОСТЬ ★★★★★ <-★★★ 

ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА ★★★★★ 
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Все гениальное просто. Позвольте представить: мы выпускаем самую гениальную стратегию 2004 года: -и» 
Походовую. Без косого интерфейса, без скучных проходных миссий, без загруженной предыстории. С 
десятью способами выиграть и сотней - проиграть. Строишь замки, копаешь ловушки, ломаешь голову... 
Когда мы её тестировали, работа студии встала на три дня. В продаже с января. Отпускается без рецепта. >* 
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оригинальная русская версия 
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ВАВѴШ 5 ГѴЕ ЕОШ ВЕН: НАМЕК АЫВ ОРРОЯШІТѴ 


АСТЮЫ/кеѵіе^ 


ВаЬуІоп 5 Гѵв ЕоипВ Нвг: Вапдвг апВ Оррогіипііу 


Космический уксус 


Юрий ПАШОЛОК 

Согря ія цоиг ІаіНег! Согря ія цо иг пюііи'г! 

II:» рекламного буклета Пси-корпуса 

★ Жанр Крсмосил ★Издатель расе Ггеаггі гасіс ★Разработчик э Пгеат Пасіог ★ Рекомендуется РІпіиігп-Ш І'СН:: 512 МЬ РАМ^ЗР-уск. (г 4 МЬ) 

★ Сайт 



Рождество, как известно, время по¬ 
дарков. Воротилы игровой индустрии в 
этот раз были щедры как никогда. С 
барского плеча преподнесена Зіееі 
РапіНегз, четыреста с лишним мега¬ 
байт радости для любителей варгей- 
мов (смотрите ПѴЭ к январскому но¬ 
меру). После такого щедрого жеста 
трудно чем-то удивить. 


ке, отличная проработка геймплея - все труднее. На месте осталась и система кон- 
это моментально притягивает к игре и за- трольных точек, без нее большинство мис- 
ставляет пройти ее на одном дыхании. Од- сий попросту нельзя пройти. К сожалению, 
новременно была сделана серьезная заяв- полноценного кокпита как не было, так и 
ка на новую планку в проработке графики. нет. 

Корабли отличаются детализацией, а пла- Единственным по-настоящему спор- 

неты, радовавшие глаз в Нотеріапеі, стали ным решением стало оснащение кораб- 
еще красивее. А какое в ВаЬуІоп 5 Гѵе лей ракетами. В сериале истребители ра- 
Роипсі Нег гиперпространство... пожалуй, кетами не пользовались, а в игре для 
даже в сериале оно смотрелось чуть ху- Біагіигу предусмотрено аж восемь внеш- 
же. них (!) пилонов. Хотелось бы надеяться, 

После всего увиденного остается лишь что ракеты (в Эапдег апб Оррогіипііу они 
один вопрос: почему всего этого мы не доступны лишь в одной миссии) серьезно 
увидели в Нотеріапеі? Неужели коммер- на геймплей не повлияют, в противном слу- 
ческий проект может быть хуже фанат- чае нас ждут дисбаланс и знакомые по 
ской работы (а разница действительно Нотеріапеі "салочки", 
ощутимая)? Особенно если учитывать, что 

Рапдег апб Оррогіипііу появился всего на В ПрОВІІНЦІІЮ, К дрЭЗІІ 

полгода позже детища Реѵоіі Оатез... Более яркого примера того, что быва¬ 

ет, когда за дело берутся настоящие фана- 
Пракшичвская физика ты, трудно и представить. А ведь йапдег 

Летная модель ВаЬуІоп 5 Гѵе Роипб апб Оррогіипііу всего лишь приквел, оста- 
Нег: Рапдег апб Оррогіипііу полностью пе- ется догадываться, какой будет полноцен- 
рекочевала из Нотеріапеі. Кому-то она ная кампания. Ждем с нетерпением, 
нравится, кому-то нет, но придется привы¬ 
кать - другой игры по мотивам ВаЬуІоп 5 
вряд ли стоит ожидать. Можно даже гово¬ 
рить о том, что летать стало менее удоб¬ 
но: система индикации оказалась запутан¬ 
нее, а потому держать заданную скорость 


Но под Рождество случаются и не та¬ 
кие чудеса. Двадцать седьмого декабря на 
просторы интернета выплыла ВаЬуІоп 5 Гѵе 
Роипб Нег: йапдег апб Оррогіипііу, дети¬ 
ще группы единомышленников, создавав¬ 
ших игру долгих пять лет. И это не герой 
минувших дней, а новейшая разработка, 
более того, одна из лучших игр редкого 
ныне жанра "космосим". 


Фанаты - эти страшная сила 

Вселенная ВаЬуІоп 5 является идеальной 
базой для создания космического симуля¬ 
тора. Тем удивительнее, что до сих пор ни 
одной игры по мотивам сериала так и не по¬ 
явилось. Единственный космосим, созда¬ 
вавшийся Біегга, был закрыт еще в 1999 го¬ 
ду. И это притом, что число модификаций 
по мотивам ВаЬуІоп 5 давно превысило де¬ 
сяток. Маркетологов из Біегга после этого 
иначе как людьми с, мягко говоря, нестан¬ 
дартным мышлением не назовешь. 

И вдруг, как чертик из табакерки, появ¬ 
ляется ВаЬуІоп 5 Гѵе Роипб Нег. Неком¬ 
мерческий проект, во главе которого сто¬ 
ит главный программист Нотеріапеі, 
мгновенно оказался в фаворитах жанра, 
йапдег апб Оррогіипііу является всего 
лишь прологом к основной кампании, ко¬ 
торая появится позднее, но и те пять мис¬ 
сий, что доступны сейчас, производят 
сильное впечатление. Нестандартная сю¬ 
жетная линия, шикарные ролики на движ- 


ИІРОВОИ ИНІЕРЕС ★******★★★ 
(РАФИКА ★★*★****★★ 
ЗВУКИ МУЗЫКА 

РЕАЛИЗМ ★★★★★★★★★★ 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА ****>>*★*★ 


Как бы хорошо ни выглядела 
ВаЬуІоп 5 Гѵе Роипб Нег, но есть 
еще более качественная работа. 
Речь идет о ВаЬуІоп 5: Ноіб іЬе 
Ьпе, модификации к еще не вышед¬ 
шему космосиму БіагзЬаііег. Мод 
уже готов, проблема в том, что сам 
БіагзЬаііег еще не вышел, а потому 
насладиться Ноіб іЬе Ьпе могут 
лишь счастливые обладатели за¬ 
крытой бета-версии игры. 


И кто говорил, что телепаты неразговор 
чивы? 


Отлетался, крылатый. 


Местное гиперпространство 


ИопоІіН) 


ХОі/Сі] 


ѴѴѴѴѴѴ.ОАМЕМАѴЮАТОН.Ки 
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ВаЬуІоп 5 Гѵе ГоипіІ Нвг: Папдвг апіі Оррогіипііу 


імтекѵіеѵѵ/АСТЮЫ 


Я птица вольная, куда хочу - туда лечу! 

Ворона из м/ф "Доіновснок Кузя" 

Если ты полетишь ни За 'на ' дум, ты умрешь... 


Нечасто выходят фриварные игры, ко¬ 
торые по качеству не уступают хорошим 
коммерческим проектам. Еще реже эти 
игры - космосимы. Поэтому мы не упусти¬ 
ли возможности поговорить с создателя¬ 
ми ВаЬуІоп 5 Гѵе РоипсІ Нег. На наши во¬ 
просы отвечали руководитель проекта 
Олег Петров, программист и главный кон¬ 
сультант по вселенной Апду іа КиЫп. 



Олег Петров и 
Апсіу І_а КиЬіп 
- рейнджеры 
и хранители 
тайны 
Вавилона 
на Земле 



Навигатор Игрового Мира: Мож¬ 
но, первый вопрос будет не совсем 
корректным? Нотеріапеі выглядит 
бледно на фоне ВаЬуІоп 5 Гѵе РоипсІ 
Нег. Почему коммерческая игра по 
геймплею гораздо слабее своего 
фриварного побратима? 

Олег Петров: Мы категорически не 
согласны с такой постановкой вопроса. 
Хоть в обеих играх геймплей, конечно, 
основан на реальной физике, в деталях 
есть существенные различия, которые 
затрудняют сравнение "в лоб". У обеих 
игр есть свои преимущества и недо¬ 
статки, которые следует принять во 
внимание. Например, в ІРН научиться 
летать и воевать для большинства игро¬ 
ков сложнее, нежели в Нотеріапеі, где 
ускорения (а следовательно, управляе¬ 
мость) гораздо выше. Это приводит к 
более "яростному" и быстротечному 
бою в Нотеріапеі и более плавному и 
требующему точности и практики ма¬ 
неврированию в ІРН. 

Однако субъективное преимуще¬ 
ство ІРН в том, что она использует пре¬ 
красно проработанную и любимую 
многими вселенную Вавилона 5, атмо¬ 
сферу которой мы очень бережно пы¬ 
тались сохранить и привлекательность 
которой для многих игроков, увы, не 
является нашей заслугой... Нас очень 
радует то, что определенное количе¬ 
ство людей, поиграв в нашу игру, все¬ 
рьез заинтересовалось Вавилоном, с 
которым ранее были незнакомы. И 
это просто замечательно. 

НИМ: Не возникала ли у вас идея 
связаться с ѴіѵепсЛ ІІпіѵегзаІ и пред¬ 
ложить издать ВаЬуІоп 5 Гѵе РоипсІ 
Нег как обычную игру? 

Апсіу /_з КиЫп: Да после того, что 
они сделали с ВаЬуІоп 5: Іпіо іЬе Ріге, 
мы с ними даже разговаривать не бу¬ 
дем! К тому же у них давно уже нет 
лицензии на издание игр по "Вавилону 
5" и, насколько мы знаем, таких ли¬ 
цензий ѴѴагпег Вгоб в данный момент 
по неизвестным причинам не выдает 
никому. 

ЖѴУѴѴ.6АМЕМАѴІ6АТОК.ІШ 


НИМ: В сериале истребители 
Біагіигу не были оснащены ракетами. 
У вас на его пилоны можно повесить 
до восьми ракет. Сознательно ли вы 
изменили вооружение, и если да, то 
по какой причине? 

ОП: В нашей игре мы старались во 
всем максимально точно передать са¬ 
мые мелкие детали, где это возмож¬ 
но. Это касается и вооружения тоже. 
Біагіигу могут вооружаться шестью (а 
не восемью!) ракетами, что и было 
показано в телефильме ТНігсІзрасе. 
Из этого же фильма был позаимство¬ 
ван внешний вид радара, который 
оказался весьма удобен и функцио¬ 
нален и понравился многим игрокам. 

НИМ: Во второй миссии идет жес¬ 
токое избиение нарнов. С кем еще из 
инопланетных рас придется столк¬ 
нуться? И будут ли Тени (или их время 
еще не пришло)? 

А1Д: В 2254-м году, в котором 
происходят события как приквела, так 
и основной кампании, как раз было 
закончено строительство Вавилона 4, 
и его тут же попытались уничтожить 
приспешники Теней. Так что их хозяе¬ 
ва тоже уже где-то неподалеку... Что 
касается других инопланетных рас, то 
это еще не определено. Точно будут 
минбарцы, а остальные - если этого 
потребует сюжет. Однако надо пони¬ 
мать, что в галактике в этот момент 
время достаточно мирное и гранди¬ 
озных военных конфликтов между 
инопланетными цивилизациями ожи¬ 
дать не стоит. 

НИМ: В конце приквела звено ко¬ 
раблей Отеда Бдиасігоп забирает с 
собой корабль главного героя. Мож¬ 
но ли в полной версии будет полетать 
в составе Отеда? 

АШ: Сюжетная линия основной 
кампании сосредоточена на судьбе 
корабля "Персей" и эскадрильи "Аль¬ 
фа" после событий, о которых рас¬ 
сказывалось в приквеле. Хотя даль¬ 
нейшая судьба Николая - это тоже 
очень интересная тема, и вполне воз¬ 


можно, что она еще где-нибудь да 
проявится. 

НИМ: Так, признавайтесь, чья бы¬ 
ла идея назвать навигатора Иваном 
Сусаниным?! 

ОП: Моя. В какой-то момент при¬ 
шлось придумывать несколько имен 
малозначительным и не влияющим на 
сюжет персонажам для упоминания в 
нашей базе данных (кстати, почитать 
базу очень полезно, там есть много 
интересного). И вот, исчерпав фанта¬ 
зию, расстроенный, я вписал в пустую 
строчку Ивана, намереваясь приду¬ 
мать "нормальное" имя позже. Одна¬ 
ко позже мы решили оставить Суса¬ 
нина в экипаже: в конце концов, на 
"Персее" вряд ли служит много поля¬ 
ков... Теперь, пожалуй, можно счи¬ 
тать это нашим национальным "пас¬ 
хальным яйцом". И мне почему-то ка¬ 
жется, что нашего Ивана в дальней¬ 
шем переведут на другое место 
службы... 

НИМ: Нам всем, разумеется, 
очень хочется поиграть в полную 
версию ВаЬуІоп 5 Гѵе РоипсІ Нег, дол¬ 
го еще ждать осталось? 

ОП: Видите ли, работа над прикве- 
лом только завершилась, да и то не 
совсем, еще предстоит выпустить ап¬ 
дейт, исправляющий найденные за это 
время ошибки и добавляющие в игру 
некоторые полезные возможности. 
Возможно, будет еще один апдейт, 
добавляющий мультиплеер, но это 
отдельная история. Так что работа 
над полной кампанией еще не начина¬ 
лась вовсе, и, когда начнется, мы по¬ 
ка не знаем. Тем более трудно ска¬ 
зать о завершении столь амбициозно¬ 
го и требующего огромных затрат 
времени и труда предприятия как пол¬ 
ная кампания. Поэтому обратимся к 
классике - "ѵѵЬеп іі'б сіопе"... 


Интервью подготовил 
Юрий ПАШОЛОК 
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АСТІОЫ 


МахРаупе 2 Еііііог 


Вадим ПАЛОНИН 

Любая деревенская колдунья может это сделать. 

А знаешь ли ты заклинания Изменения ? 

Урсула Ле Гуин. "Волшебник Земноморья" 


РУКОВОДСТВО 00 СОЗДАНИЮ МОДОВ ОД ДВИЖКЕ МАХ РАУ НЕ 2 

Для начала будем считать, что вы только вчера, узнав про внимание Зй Кеаітв к фанатам, твердо решили 
увидеть свою физиономию намалеванной на одном из столбов третьей части "Макса Пейна ". И это при наличии 
неполных трех классов среднего образования, доскональном знании стихотворения "Парус" и безразмерной 
любви к компьютерным играм. Говоря проще, вы - наш человек и все перечисленное ниже вам по плечу. 



Подготовка 

Сначала проинсталлируйте саму 
игру и редактор, который можно ска¬ 
чать с официального сайта или взять с 
приатаченного к журналу диска. Во 
время инсталляции вам предложат 
выставить ЕхатрІеМосІ. Не нужно это 
делать: он изменяет файлы тепи.іхі и 
Іеѵеіз.іхі до такой степени, что вам 
просто-напросто не удастся добавить 
в игру свой уровень. Что характерно, 
если попытаться установить редактор 
до игры, воспользоваться им не удаст¬ 
ся. То же самое будет, если игра ста¬ 
вилась давно, и вы успели с того вре¬ 
мени снести систему, или если вы по¬ 
пытаетесь установить и то и другое в 
один каталог. Пробегитесь глазами по 
внутренностям папки. Что мы видим? 
(См. рис. 1) 


Э*лп«5 

& 1еѵвІ5 

МюЫ2 


ЭсІ5япв(5_рЮдіпв 

ЕхатрІеМосІ 

и на 

■^1 РагОсІеРХ 

Рг вЫ* 

_____/ К*М*ег2 

0 Твхйгк 


Рис.1 Много всего 



В дальнейшем будем называть эту 
директорию "главной". Пока понадо¬ 
бятся лишь папки КазМакег2, МахЕсі2 
и Саше. Еще одну директорию придет¬ 
ся добавить самостоятельно, так как 
редактор обладает неприятной при¬ 
вычкой глючить и беситься в случае 
любых ваших ошибок. Печально, но ча¬ 
ще всего излечению это не поддается и 
приходится звать на помощь мистера 
ІІпіпзіаІІ'а. Профилактика тут про¬ 
стая: создаете папку 
Муіеѵеі (по крайней 
мере, так захотелось 
назвать ее нам), в ко¬ 
торой теперь будут 
находиться материа¬ 
лы ваших экс¬ 
периментов. 
Скопируйте 


в эту папку 
файлы газ- 
такег2.ехе 
и гІ.сШ из 
директории 
НазМакег2. 
Внутри дирек¬ 
тории Муіеѵеі 
создайте подди¬ 
ректорию сіаіа 
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(обязательно с маленькой буквы). В по¬ 
следней создайте поддиректории сіаіа- 
Ъазе и тепи. Внутри СІаіаЪазе создайте 
поддиректории Іеѵеіз и тизіс. Оста¬ 
лось залезть в Іеѵеіз и создать там пап¬ 
ку \ѵогк. В дальнейшем договоримся 
называть эти только что созданные 
папки "вашими". (См. рис. 2) 

в о Муіеѵеі 
в исМа 
в и сіаіаЬазе 
в и Іеѵеіз 
О ѵѵсгк 
и тизіс 
и тепи 


Рис.2 Так это будет выглядеть 


Зайдите последовательно в §ате 
сіаіа тепи и скопируйте оттуда 
файл тепи.іхі: в вашу папку тепи. По¬ 
том из §ате сіаіа сІаіаЪазе -> Іеѵ¬ 
еіз вытащите на свет божий (в смысле 
- в свою папку Іеѵеіз) файл Іеѵеіз.іхі. 
Осталось скопировать в вашу папку 
тизіс файл тизіс.іхі из папки §ате 
сіаіа сІаіаЪазе тизіс. В общем-то, 
на этом основные приготовления за¬ 
канчиваются, но вы можете серьезно 
упростить себе дальнейшую жизнь: 
создайте в главной директории подди¬ 
ректорию Ьіпкз, в которую поместите 
ярлыки на папки: 

- Муіеѵеі; 

- МахЕсі2; 

- Сате; 

- с оригинальной игрой Мах 
Раупе 2; 

- Ьеѵеіз (ту из них, что лежит пря¬ 
мо в главной директории). 

Теперь вам не придется постоянно 
лазить по чересчур ветвистому дереву 
каталогов. Вместо этого просто сможе¬ 
те выбирать ссылку. 

Создание первого уровня 

Заходите в МахЕсі2 и там запус¬ 
кайте файл МахЕсі.ехе. Вот вы и стар¬ 
товали игровой редактор. Теперь со¬ 
здайте новый файл, нажав Сігі+И. 
(См. рис. 3) 



НІ* Ѵ*« Н*р 

(- 
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Рис.З 


На экране появится синяя коорди¬ 
натная сетка на черном фоне. (См. рис. 4) 



Теперь немного об особенностях 
редактора. Все дело в том, что в нем 
существуют так называемые Мосіез 
(режимы). За включением/выключе¬ 
нием каждого закреплены свои функ¬ 
циональные клавиши (Е1,Е2,...Е12) и 
пункт меню. (См. рис. 5) 

с: РІІе ЕсІіС Ѵіеѵѵ Мосіез 615 7 
Вий Могів ВиіІСІ РЗ 

Роіудоп Р4 

В \А/огІгі_Сгоир ОЬ^сі Р5 

Ф ріауег Тех&хе Рб 

РогіаІ Р7 
Сгісі Р12 


Рис. 5 Вот они почти все 


Будем называть каждый по номеру 
"Е". Чтобы понять, в каком вы находи¬ 
тесь, взгляните на число, висящее ря¬ 
дом с курсором мыши. Изначально вы 
находитесь в третьем Виіісі-режиме 
(ЕЗ). В нем вы можете создавать лю¬ 
бые предметы. Начнем с создания пер¬ 
вой комнаты. Пускай это будет квад¬ 
ратная комната 7x7 клеток. Выберите 
расположение дальнего левого угла и 
нажмите левую кнопку мыши, потом 
точно так же отметьте три других угла 
и нажмите правую кнопку мыши. (См. 
рис. 6) 



Перед вами появилась трехмерная 
"коробка". Вы не смотрите, что двух 
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МахРаупе 2 ЕіШог 


АСТІОЫ 


граней не хватает; на самом деле они 
есть, просто не отрисовываются, когда 
вы на них смотрите извне. Кстати о 
том, чтобы посмотреть изнутри: вы же 
не думаете, что все время нужно смот¬ 
реть на мир с этого ракурса. Значит, 
пора учиться управлять камерой. Ре¬ 
жим управления камерой - единствен¬ 
ный включающийся/выключающийся 
кнопкой "пробел", а не "эфками". В нем 
вы, зажав левую кнопку мыши, може¬ 
те поворачивать камеру. С зажатой 
правой кнопкой мыши двигаетесь 
вглубь изображения, а с зажатым ко¬ 
лесиком (вариант - средней кнопкой) 
двигаетесь влево/вправо. Если вы за¬ 
жмете Сігі, то сможете вращать каме¬ 
ру вокруг того трехмерного объекта, 
на который наведете курсор (левой 
кнопкой - слева направо, правой - 
сверху вниз). Если наведете курсор в 
пустоту, ничего не получится. Для 
тренировки попытайтесь поместить 
камеру внутрь коробки и "оглядеться", 
покрутить камеру вокруг, отлететь 
подальше. Когда надоест, постарай¬ 
тесь найти наиболее удобную пози¬ 
цию. Теперь пора уяснить, какого раз¬ 
мера созданная вами комната. Пока 
мы ориентировались по сетке, но пора 
с этим завязывать. Взгляните в верх¬ 
нюю часть экрана. (См. рис. 7) 

рніе ЫН ѴІеѵѵ Мосій СІ5 ТооІ5 ѴѴіпсЫ Неір | 

ВЫгіМо* | п«._ ѵ 3 1---|А| *«М 6*1.000 Се* ШО Ал* 1511 


Рис. 7 


Там надписи: 8е1, Стісі, Саш и 
Ап§1. Число, стоящее за Сггісі, означа¬ 
ет масштаб координатной сетки (в ме¬ 
трах). По умолчанию одно деление - 
один метр. Менять размер сетки коор¬ 
динат можно кнопками "+" и на ци¬ 
фровой клавиатуре. После создания 
очередной полигональной модели (а 
комната ею и является) ширина ее вы¬ 
ставляется в одно деление сетки, так 
что высота комнаты - один метр. Запи¬ 
хивать бедолагу Макса в такую щель 
не хотелось бы, а значит, комнату на¬ 
до увеличить. Включите четвертый 
режим (Е4). Он называется Роіу^оп 
Мосіе и создан для того, чтобы изме¬ 
нять объекты. Теперь наведите мышь 
на потолок комнаты (если наведется 
на пол, нажмите Іпзегі: или же зеле¬ 
ную кнопку вверху экрана) и зажмите 
левую кнопку мыши. Поставьте пото¬ 
лок на пятиметровой высоте, чтобы 
никому мало не показалось. (См. рис. 8) 





Если в этом режиме за- *ч 
жать правую кнопку мыши, то 
можно менять величину соот- М 
ветствующих углов. Главное - не 
переборщите, а то очень легко дове¬ 
сти несчастную комнату до 
такой кондиции, из кото¬ 
рой ее уже будет нельзя 
восстановить никакими 
средствами. 

Стандартный уровень, на 
котором можно было бы по¬ 
учиться управляться с 
движком, - это две комнаты, 
соединенные коридором. В 
принципе, вы уже можете сами со¬ 
здать аналогичную конструкцию, но 
редактор позволяет все сделать значи¬ 
тельно проще. Для этого существует 
пятый режим (Е5). Включите его, клик¬ 
ните на созданную комнату и нажмите 
Сігі + С (копировать). Осталось нажать 
Сігі + V (вставить) и левой клавишей 
оттащить новую комнату, появившую¬ 
ся прямо на месте старой (так что по¬ 
явление второй комнаты будет не вид¬ 
но, так как она будет перекрывать ста¬ 
рую). Расположите их на расстоянии 
пяти метров друг от друга. (См. рис. 9) 


на комнаты. Сейчас, когда мы объеди¬ 
нили коридор с соседями, редактор 
считает, что на уровне одна комната, и 
от вас требуется мудро поправить 
глупую машину. Для разделения 


л- 


Теперь выстройте между ними ко¬ 
ридор шириной в два метра и высотой в 
пять. (См. рис. 10) 


Как видите, коридор и обе комнаты 
являются разными трехмерными объ¬ 
ектами, разделенными стенами. Надо 
их как-то объединить. В этом деле вам 
опять поможет пятый режим. В нем на¬ 
жмите клавишу \] и поочередно клик¬ 
ните левой кнопкой мыши на каждой 
из комнат. Вот и все. Вы получили 
трехмерную модель своего первого 
уровня. 

Уровень вы создали, но ведь в него 
еще играть как-то надо. Завязка в том, 
что движок плохо переваривает слож¬ 
ные конструкции, и, чтобы он не возму¬ 
щался, рекомендуется делить уровень 


уровня на комнаты существуют порта¬ 
лы и даже целый седьмой режим (Е7), 
специально созданный для размеще¬ 
ния этих самых порталов. Понятно, что 
портал надо ставить посреди коридора, 
чтобы ни одну из комнат не обидеть, но 
возникает вопрос: "Как?" До сих пор 
все трехмерные модели вы "чертили" в 
горизонтальной плоскости, то есть по 
координатной сетке. Сейчас же нужно 
перегородить порталом коридор, по¬ 
ставив его вертикально. 

На этом месте придется отвлечься 
от седьмого режима и рассказать про 
двенадцатый (Е12), посвященный пере¬ 
мещениям координатной сетки. Вы уже 
знаете, что ее можно делать мельче и 
крупнее, но в двенадцатом режиме 
позволяется двигать ее по разным из¬ 
мерениям левой и правой кнопкой мы¬ 
ши (или стрелками) и кнопками Ра§е 
Бо\ѵп и Ра§е Ир. Ее можно поворачи¬ 
вать на 90 градусов в любую сторону 
("4", "5" и "6"). Можно, наигравшись, 
возвращать в начальное состояние (К). 
Весьма полезна также функция, позво¬ 
ляющая расположить координатную 
сетку вдоль выбранной стены. Эта 
функция работает лишь в четвертом 
режиме (А). Так вот, расположите сет¬ 
ку вдоль той стены комнаты, что ближе 
всех к соседнему помещению. Потом 
придется уменьшить масштаб сетки. 
Чтобы расположить сетку посередине 
пятиметрового коридора, нужно, чтобы 
одно деление было - 0,5 м. (т.к. середина 
коридора - 2,5 м.). Парой нажатий на 
Ра^е Бо\ѵп расположите ее точно по 
центру. (См. рис. 11) 
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С этим справились, и можно воз¬ 
вращаться к порталам - ставить их, 
как и полигоны в третьем режиме: 
просто кликните левой кнопкой мыши 
на каждом из углов прямоугольника, 
после чего завершите креативный 
процесс нажатием правой кнопки мы¬ 
ши. (См. рис. 12) 


производится добавление неполи¬ 
гонных объектов). (См. рис. 14) 


\ШЕШ 

:іс< 


ЕпЬег ѵѵеігі ЬоІегапсе 

ОК 

1 1 ЯЮИНІІ 


СапсеІ 

Рис.12 






В МогІс1_Сгоир 
а Й МеФ_01 
5 Рог1:аІ_0 
в Й Ме$Ь_02 
д! Рог1:аІ_1 
® ріауег 


г- 



Тут же выскочит окно \Ѵе1сІ 
Тоіегапсе, но вы до поры до времени 
можете о нем не думать. Просто на¬ 
жмите "Ок" и оцените плоды своей ра¬ 
боты. Между прочим, не туда смотри¬ 
те. Вам сейчас нужно окно НіегагсЬу, 
находящееся слева экрана (если его 
там нет, нажмите Е9 или поставьте ря¬ 
дом с ним галочку в меню Ѵіелѵ). (См. 
рис. 13) 

Если раньше там 
был лишь МесЬ_01, то 
теперь нарисовались 
МесЬ_02 и МесЬ_03 и в 
каждом по порталу. 

Взгляните на уро¬ 
вень, вам не кажется, 
что чего-то не хвата¬ 
ет? Вот если бы я жил 
в такой квартире, мне 
бы не понравилось, что одна комната 
называется "мех ноль два", а другая 
"мех ноль три". Пускай лучше это 
будут "КиЬпуа" и "Созііпауа". Ска¬ 
зано - сделано: щелкайте левой 
кнопкой мыши на названии любой 
комнаты, потом на Е2 и вводите ее 
новое имя. 

Осталось несколько штрихов, и 
уровень будет доделан. Сейчас доба¬ 
вим игрока. Без приглашения Макс в 
ваш уровень точно не зайдет, а вот 
если выставить ему «Іитрроіпі: - эле¬ 
ментарно. Он эти джампойнты за 
версту чует. Выставлением всевоз- 
можных объектов, как по¬ 
лигонных, так и нет, зани- 
^ мается третий режим. 
Для начала верните ко- 
ординатную сетку в на- 
I чальное состояние (Е12, 
■ потом К). Войдите в тре¬ 
тий режим и нажмите N 
(именно этой кнопкой 



ШогІсІ_Сгоир 
- й СозПпауа 
д Рогі:аІ_0 
С 3итрроіп!:_00 
б й КиЬпуа 
д Рог1:аІ_1 



безуспешно). То, что вы недавно со¬ 
хранили, - это файл зирег1еѵе1.1ѵ2, ко¬ 
торый можно загрузить в редакторе и 
только. Поэтому его нужно экспорти¬ 
ровать в более удобоваримый формат 
.ЫЖ Делается это в редакторе. (См. 
рис. 17) 


Выберите из списка «Іитроіпі; и 
нажмите Ок. Возникнет окно, пред¬ 
лагающее настроить параметры 
.Іитр-роіпі'а, но это вы всегда успе¬ 
ете. Опять Ок. Вот и он. (См. рис. 15) 


ІРіІе ЕсЙ Ѵіеѵѵ Мосіез 615 Тооіз Ѵ/іпсіоѵа/| 


СІгІ+ІЧ 

Орел... 

СІгІ+О 

СІозе 


5аѵе 

□г 1+5 

5аѵе Аз... 


Ехрогі. .. 1 

Ефогі: ьеіесіюп... 


Ехрогі Зеіесііоп Оатеріау СгШсаІ,. 


Іп5ег1: Эоситепі... 


1 зирегіеѵеі. Іѵ2 


2 зирегіеѵеі 2_<±>пеЗ_сІопе. I ѵ2 


3 зирегіеѵеі 2_<±>пеЗ.Іѵ2 


4 зирегіеѵеі2.Іѵ2 


1 Ех№ 

Рис. 17 


Перетащите объект (левой кноп¬ 
кой мыши в пятом режиме) в гости¬ 
ную. Если не 


помните, ка¬ 
кая комната 
где, в том же 
режиме по¬ 
щелкайте на 
их названи¬ 
ях в окне 
НіегагсЬу. 
(См. рис. 16) 


Выберите то же самое название 
"зирегіеѵеі" и вашу директорию \ѵогк. 
Настало время объяснить, зачем вы со¬ 
здавали и переписывали все эти фай¬ 
лы. Дело в том, что для внесения уров¬ 
ня в игру понадобится не только сам 
уровень, но и соответствующий пункт 
меню (тепи.іхі) и запись в общем фай¬ 
ле уровней (Іеѵеіз.іхі). Как только эти 
записи будут внесены, вам надо запа¬ 
ковать всю директорию сіаіа с помо¬ 
щью утилиты КазМакег2 в общий 
файл *.тр2т, и лишь после этого уро¬ 
вень будет готов к употреблению. Нач¬ 
нем с внесения нового пункта меню. 

Откройте ИЫерасГом файл тепи.іхі 
в вашей папке теті. Первым делом 
нужно найти в файле строку // Мепи 
сопіепі зсгірі. (См. рис. 18) 


Если ,Іитрроіп1;_00 находится не 
внутри Созііпауа (рядом с Рог1а1_0), 
немедленно перетащите (левой 
кнопкой мыши) туда его название. 
Заметьте, что перед тем, как сохра¬ 
нять каждый свой уровень, вы долж¬ 
ны следить, чтобы все объекты в нем 
были распределены по комнатам, 
иначе редактор выдаст ошибку. Со¬ 
храните уровень (Сігі + 8) под име¬ 
нем "зирегіеѵеі" в вашей папке \ѵогк. 

Вы создали свой первый уровень! 


|мепи] 


[РгорегхіеБ] 
ыаше - 
неасЛіпе - 

васкдгоипй - вс_вітмар_маіммеміі; 


Этой строкой разработчики начина¬ 
ют описание пунктов меню. Предлагаю 
поставить ваш новый пункт самым пер¬ 
вым. Для этого после располагающейся 
чуть ниже строки Васк^гоипсі = 
ВСг_ВІТМАР_МАШМЕ>Ш поставьте 
вот такой абзац (набирать все самому не¬ 
обязательно, т.к. почти такие же строки 
можно найти в соседних пунктах меню, 
просто скопируйте). (См. рис. 19) 
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АСТІОЫ 


Теперь настал черед файла 
Іеѵеіз.іхі; (лежит в вашей папке Іеѵеіз). 
Тут тоже надо добавить строки, кото¬ 
рые бы ввели в игру ваш уровень. Ста¬ 
вятся они в самое начало файла после 
строки #с1еНпе ЗІІКѴІѴАЬ_КІЬЬ_ 
ТІМЕВСЖІІ8 -2.0. (См. рис. 20) 


Теперь запустите ее с помощью 
этого ярлыка. Осталось переписать его 
в директорию с оригинальной игрой. 
Чтобы было проще, создайте ярлык 
для файла МахРаупе2.ехе, находяще¬ 
гося в директории с игрой. Измените в 
опциях ярлыка строчку "объект" так 


отсматривать вступительный ролик. 
Запускайте игру. В меню СЬоозе 
Сизіотігесі Ьеѵеі выберите пункт 
зирегіеѵеі. Нажимайте Ріау. 


#іпс1ис!е ". ,\5ТгіпдсІе-ріпе5. И" 

#сІе-Р1 пе с&аѵітѵ.ѵаіще 

#с!е-Ріпе кіьь_тімевоміі5 

#с!е-Ріпе 5І_)КѴІ ѴАЬ_КІ ЬЬ_ТІМЕВОМІІ5 


-20 

2.0 


- 2.0 


|_Ргорегі:іе5Л 
ьеѵеімате 
оі гессогу 
Ьеѵеі 
ьоасііпдзсгееп 
РІауегзкіпмате 


5ирегіеѵе 

= "\сІата\5Нагесітехтиг е5\р1еа5е\уаіт. иі 
= "тахраупе”; 


^ТоддТп^^ 

= трііе;| 


Родсоіог 

родзтагт 

= С 32, 

— 

МВИІН 

РодЕпсІ 

= 200.0; 


Атоіеітссоіог 

= С 128, 

= "депег 

128, 128 ); | 
іс_а и ; Щ 


сгаѵѵсу = (. о, скаѵітѵ_ѵаыіе 

оеЬгізРго^ессіІесоипгіпьеѵеІ 
РеЬгІ5Рго]есті1есоиптРег коот 
зтагьирьеѵеі = раьзе; 

ЕХІТЬеѵеІ = РАЬ5Е 

АигоБаѵесате = ткііе; 


|_отгпси ІтуЛ 
махітитнеаіі: 
міпітитнеаІтН 
міпітитРеагИ5 
махітитРеаі:И5 
міпітиттіте 
махітиттіте 
нагсісогенеаііііі 
нагсІсогеРеатИБ 
нагсісогетіте 

[Тітесітосіе]^ 

Епетутітевопиз 
зигѵіѵаімосіе 



= 1000 %; 

= 0;П 
= 0 . 0001 ; 


КІЬЬ_ТІМЕВ0МІІ5; 



Ѵкіео 5ейіпд$ 

йкріау Асіаріе» | МѴЮІА 0еРмсе2 МХ/МХ 400 


$сіввп Мобе: 1 1024 х 768 х 32 
АссеЬаЬогѵ (РЗО НакІмшеТи. 


СЬоо*в Сшіосгвесі Бате 
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ТНЕ ГАИ ОР МАХ РАѴНЕ 

ТВЕРЕ5НІТЕ ЗМЕВТКІЕ!!! 
Но» Ю Ріау • ; 
Везите Сате . 
№»Сате 
1.08(1 
Заѵе 

Ргеѵіоизіу 

Орііопз 

Сгесіііз 

Оиіі 


Выбирайте верхний пункт меню 



Сохраните файл. Зайдите в дирек¬ 
торию Муіеѵеі и создайте там ярлык 
файла КазМакег2.ехе. Щелкните на 
нем правой кнопкой мыши и откройте 
его свойства. В графе "объект" допи¬ 
шите справа названия файла "-а сіаіа 
зирег1еѵе1.тр2т", чтобы программа 
запаковала все, вами созданное, в один 
файл. (См. рис. 21) 


же, как для файла КазМакег2.ехе, вот 
только допишите такие параметры - 
сіеѵеіорег -сіеѵеіорегкеуз -зкірзіагіир 
-лѵіпсіоѵѵ. (См. рис. 22) 


Свойства: Ярлык для 



Конечно, не царские хоромы, зато есть, где по¬ 
валяться и отдохнуть после долгого трудового 
дня 
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МахРаупе 2 ЕіШог 


Создание источников света 

Хотя редактор и кажется довольно 
сложным, на самом деле, он не слож¬ 
нее навороченной версии ТЬе 8ітз. Не 
думайте, что делаете серьезную рабо¬ 
ту, вы просто медленно, но верно со¬ 
здаете своему герою квартиру. Конеч¬ 
но, пока она не слишком привлека¬ 
тельно выглядит, но сами-то вы по¬ 
мните, как выглядела ваша квартира в 
день заселения? Давайте попытаемся 
добавить в комнаты немного уютного 
полумрака, Макс ведь не привык хо¬ 
дить по светлым помещениям. Запус¬ 
кайте МахЕсі2.ехе и открывайте файл 
5ирег1еѵе1.1ѵ2 (Сігі + О). Видите от¬ 
крывшееся окно? (См. рис. 23) 



Редактору не нравится отсутствие 
звукового оформления. В принципе, и 
без него все отлично запускается, но, 
чтобы программа не возмущалась, 
кликните на названии одной из комнат 
в окне НіегагсЬу, нажмите Епіег (или 
еще раз кликните правой кнопкой мы¬ 
ши). Появится окно свойств комнаты. 
Найдите пункт Зоипсі Епѵігоптепі; и 
выберите пункт тес1іит_08 (звуки бу¬ 
дут напоминать те, что звучат в обыч¬ 
ной квартире). (См. рис. 24) 



Повторите операцию с другой 
комнатой. Возвращаемся к источни¬ 
кам света. Давайте поставим один на 
стене в кухне. Сначала залетите ка¬ 
мерой внутрь комнаты и поставьте 


координатную сетку на эту стену 
(Е4, А), сделайте величину деления 
сетки 0.5 метра и нарисуйте квадрат 
"метр на метр" в третьем режиме. 
Толщина лампы автоматически вы¬ 
ставилась на полметра, это нормаль¬ 
но. Теперь в четвертом режиме 
кликните на будущем светильнике и 
нажмите Сігі+Е. Это сделает тексту¬ 
ры двусторонними, и вы сможете 
нормально его разглядеть. Вообще, 
такой, со всех сторон квадратный 
светильник смотрелся бы плохо, по¬ 
этому, если есть желание, можете 
постараться немного изменить его 
модель, меняя углы в четвертом ре¬ 
жиме. (См. рис. 25) 


В графе Соіог выберите желтый 
или бежевый свет, в графе Іпіепзііу 
уменьшите значение до 10-20. Нече¬ 
го тут дискотеку устраивать. Теперь 
жмите Ок. Почему ничего не засве¬ 
тилось? Нет, совсем не обязательно, 
что вы где-то ошиблись, просто дви¬ 
жок МахРаупе2 из рук вон плохо ра¬ 
ботает с динамическим светом, и ре¬ 
дактор его обрабатывать отказыва- 


І:\Махраупе2Реѵ\МахЕс<2\6І55егѵег\ 


Кеасііпд сопГ ід.іхі .. .8Ьаі*еВіг=І :\Махраупе20еѵ\Ьеѵе 
Х_81іаі*ес10ВВІг=І :\Махраупе2Веи\СапеЧсІаіа\сІаЬаЬазе 


Рис. 27 



Рис. 25 Чтобы было лучше видно, мы заменили тексту¬ 
ру на некоторых гранях 


ется. Придется просчиты¬ 
вать источники света от¬ 
дельной программой. 

Сохраните файл 

(предварительно убеди¬ 
тесь, что лампа находится 
внутри комнаты в окне 
НіегагсЬу) и запустите 
файл МахЕс12 
СІ88егѵег Саісиіа- 

1іоп8егѵег. У вас откроет¬ 
ся черное окно с надпися¬ 
ми. (См. рис. 27) 

Не трогая это окно, за¬ 
пустите файл МахЕс12 
СПЗСНеп! \УіпСа1си1а- 
Ноп Сііепі. У вас откроет¬ 
ся другое аналогичное ок¬ 
но. (См. рис. 28) 



Теперь осталось заставить лампу 
светиться. Вообще-то, свечение - это 
свойство текстуры, поэтому создается 
оно в шестом режиме. Выберите грань 
лампы, которой вы хотите "засветить", 
и, щелкнув на ней левой кнопкой мы¬ 
ши, жмите на Ь. Сразу выскочит соот¬ 
ветствующее окошко. (См. рис. 26) 




Рис.29 


Надеемся, вы еще не успе¬ 
ли выключить редактор? 


Если 
нет, то 
кликните в 
нем на пункт 
Зепсі Ьеѵеі, 
находящий¬ 
ся в меню СІ8. (См. рис. 39) 


СІ5 Тооіз ѴѴІпсІсм Н< 


Бепсі 1_еѵеІ 


Бепсі Беіесйоп 

Бепсі Ьеѵеі (ѵоі) 

Бепсі БеІесЬоп (ѵоі) 
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АСТІОЫ 


Выскочит окошко 8е1ес1 018 8егѵег ІР. 
Сделайте вид, что вас вполне устраи¬ 
вает обидное прозвище ІосаШозІ, и 
жмите Ок. Нужно немного подождать, 
наблюдая за надписями, бегающими в 
двух черных окнах. Теперь изменен¬ 
ный вариант вашего уровня лежит в 
папке Ьеѵеіз (той из них, что в главной 
директории) под названием зирегіеѵ- 
е1_сіопеЛѵ2. Загрузите его. (См. рис. 30) 



Рис.30 Темновато даже для Макса, не 
правда ли? 


Попробуйте сделать свет ярче, из¬ 
менив параметр Іпіепзііу, повторив 
все дальнейшие операции (окна серве¬ 
ра и клиента все время можно не за¬ 
крывать). Можете менять цвет. (См. 
рис. 31) 



Чтобы не пришлось в потемках ко¬ 
паться с текстурами, измените режим 
отображения объектов. Видите над¬ 
пись ОЬ^есІ: Мосіе в левом верхнем уг¬ 
лу экрана? (См. рис. 32) 


ЗЬіесІ Мосіе 

| ЫдЫтар опіу ▼ | 

РіКизе опіу 

йіКи$е х ЫдИітар 

І ідЫ Іауег опіу 

ІсЦЗгоир 

ІпгГігчоію 

Рис. 32 


В появившемся справа от нее спис¬ 
ке включайте разные режимы, пока не 
найдете наиболее удобный. Заметьте, 
что из одной комнаты в другую свет не 
идет. Нужно поставить еще несколько 
ламп. Создавать каждую отдельно не 


обязательно, можно скопировать уже 
существующую. Для этого войдите в 
пятый режим и выделите лампу щелч¬ 
ком. Далее поочередно нажмите 
Сігі+С и СІІХІ+Ѵ (помните как копиро¬ 
вали комнаты). Растаскивайте лампы 
по своим углам, и можно начинать экс¬ 
периментировать с игрой света и тени. 
Главное - не забывайте перед сохране¬ 
нием "аттачить" каждую лампу к сво¬ 
ей комнате. (См. рис. 33) 


Создание и размещение текстур 

"Обои бы прикупить, - подумал 
вслух детектив Пейн, - а то сюда ни 
Мону пригласить, ни мафию русскую. 
Засмеют". Вся загвоздка лишь в том, 
что разработчики не позволили про¬ 
стым смертным вскрывать свои фай¬ 
лы с уровнями и текстурами, и офици¬ 
ально доступна лишь одна из них , та, 
что нанесена на стенах вашего уровня. 
О том, как вскрывать стандартные ар- 



Г \^огІс1_Сгоир 
- &Со$Ыпауа 
5 Рог4аІ_0 
С ЗитрроІпІ_00 

♦ о Ме5Н_01 
йі КиЬпуа 

5Рог*аІ_1 

♦ а МеФ_00 

♦ а ме5Н_оі 

♦ ОМеФ_02 
Фріауег: 


Теперь удаляйте все ненуж¬ 
ные файлы из папки Іеѵеіз, ос¬ 
тавив лишь последний вариант 
освещенного уровня. Название 
файла этого уровня меняйте на 
старый добрый зирег1еѵе1.1ѵ2, в 
редакторе экспортируйте файл 
в формат ЛсіЪ и замените им 
старый файл в вашей папке 
\ѵогк. Потом запускайте ярлык 
вашего НазМакег'а и переписы¬ 
вайте зирег1еѵе1.тр2т в дирек¬ 
торию с оригинальной игрой. 
(См. рис. 34) 
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хивы, мы поговорим потом, а сейчас 
можно выйти из положения проще - 
самому их нарисовать. Если вы друж¬ 
ны с РЪоІовІіор - хорошо, если нет - 
сойдет и М8 Раіпі. Главное - размер 
текстуры (в пикселях) обязательно 
должен быть равен одной из 
степеней двойки (2, 4, 8, 16, 32, 

64, 128, 256, 512 или 1024 пиксе¬ 
ля). То есть текстура может 
быть размером 128x64, но никак 
не 100x100. Если вы попытае¬ 
тесь поставить в игру одну из 
текстур, не отвечающую этому 
требованию, вас ожидает мощ¬ 
ный глюк, который элементарно 
может закончиться потерей 
всего уровня. Вам даже восста¬ 
новить его не удастся. И еще - 
редактор не признает .Ътр, так 
что сохраняйте свои творения в 
формате ^р§. 

Как только текстуры будут созда¬ 
ны, опять заходите в редактор. Для 
текстур в нем существует шестой ре¬ 
жим и окно Маіегіаі. Запустите и то и 
другое, наведите мышью на окно мате¬ 
риалов и щелкните правой кнопкой. 
Теперь выберите пункт Іпзегі Віітар 
и найдите свои текстуры. (См. рис. 35) 

I РгорегНез... АІІ+ЕгЛег 

дгайііі 

Ѵіеѵѵ Аз І.І5І 


ІпзегС ВіЬпарз 


Іпзегі МаЬегіаІз ^гот Рііе 
[ЗеІеЬе йеі 

Кей-езН МаЬегіаІ 
Ке5еІ ЗсаІіпдБ 

Сору ЭіІТизе Ьо СІІрЬоагсІ СІгІ+С 

Метогіге 


1-осаІе/Кетоѵе ЬосаИоп АісІ 

АсИ СаЬедогу 
Моѵе йэ Саіедогу 
Сору Ьо СаЬедогу 
Мег де Сакедсгу 

ы 

:Ь “ ^-Шзвгвлтарзсоттапсі Ьав Д|| 


Чтобы натянуть ту или иную текс- 
туру на грань трехмерной модели, вы¬ 
берите текстуру в окне материалов и 
два раза щелкните левой кнопкой мы¬ 
ши по соответствующей грани. (См. 
рис. 36) 


Теперь, чтобы закрепить навыки, 
давайте попытаемся украсить стены 
квартиры Макса каким-нибудь плака¬ 
том. Вот, например, возьмем эту сим¬ 
патичную картинку из манги "Акапе- 
сЬап Оѵегсігіѵе". (См. рис. 37) 
Наверное, 

Максимка не от¬ 
казался бы по¬ 
весить такую на 
стену. Возмож¬ 
но, вы даже 
найдете ее сре¬ 
ди остальных 
текстур на на¬ 
шем диске. По¬ 
сле сжатия пла¬ 
ката под прием¬ 
лемый размер 
надо приспосо¬ 
бить под него 
стену. Естест¬ 
венно, всю стену 
завешивать им 
не стоит, так что 


придется создать тонкую-тонкую мо¬ 
дель. Потом наложите на модель пла¬ 
ката текстуру. Скорее всего, сначала 
это будет ужасное зрелище растяну¬ 
той, вывернутой наизнанку девушки. 
Исправляется положение в три этапа: 

- клавишами Ра^е Ир/Ра^е Бо\ѵп 
поворачиваете текстуру головой 
вверх, а ногами вниз; 

- зажимаете правую кнопку мыш¬ 
ки и ставите изображение в центр пла¬ 
ката; 

- нажимаете И и вручную транс¬ 
формируете ее под размер плаката, 
меняя цифры в графах. (См. рис. 38) 



Рис.38 Числа в правых графах показыва¬ 
ют, на сколько вам надо сжать или растя¬ 
нуть текстуру 


Теперь перетаскивайте уровень в 
игру (включать сервер и клиент не 
обязательно, вы ведь не добавляли ис¬ 
точников света). 

На этом первая часть нашего курса 
заканчивается. В следующих вы узна¬ 
ете о том, как вносить в игру собствен¬ 
ные модели и оружие, добавлять про¬ 
тивников и предметы, а также многое 
другое. Удачи в создании уровней. 
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|ПО ДАННЫМ РАЗВЕЦКЩ 


Земля атакует! 


Павел ШУМИЛОВ 

А что, если наша Земля - ад для какой-то другой планеты? 

Олдос Хаксли 
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на рычаги управления ситуацией, а 
мы начинаем игру в Стоипсі СопігоІ 2. 

Отвертеться от защиты либераль¬ 
ных идеалов не удастся, кампания од¬ 
на и только на стороне N8А. Так что 
впереди - неподражаемая сюжетная 
линия длиною в 24 разнообразных 
миссии, по обещаниям разработчиков, 
изобилующая неожиданными поворо¬ 
тами и кунштюками. В Маззіѵе 
Епіегіаіптепі клянутся на мануале к 
Егогеп ТЬгопе сделать все возможное, 
чтобы не повторяться в процессе. За¬ 
щита собственных конвоев и перехват 
вражеских, диверсионная деятель¬ 
ность и эвакуация лояльных сограж¬ 
дан из-под имперского молота, зІеаИЪ- 
миссии, полные напряженных снай¬ 
перских дуэлей, и возможность оту¬ 
тюжить равнину бронированным кат¬ 
ком... Насчитали менее двух дюжин? 
Ну, тогда - и многое, многое другое... 


Человек в железном танке 

Средства отутюживания и укро¬ 
щения супостатов можно разделить на 
четыре группы. Разнообразная пехо¬ 
та, включающая уже помянутых всуе 
метких стрелков, легкая техника, тан¬ 
ки, носящие в этой вселенной партий¬ 
ный псевдоним "Іеггасіупез", и их дво¬ 
юродные тезки "аегосіупез" - авиация. 
Про артиллерию тоже ходят небес¬ 
почвенные слухи - просто, скорее все¬ 
го, она будет моторизованной. В веке 
двадцать восьмом два солдата не заме¬ 
няют экскаватор, да и от использова¬ 
ния царицы полей вместо тягловой си¬ 
лы давно отказались. Наособицу бол¬ 
тается между небом и землей дроп- 
шип. Если в первой серии его функции 
сводились к доставке пушечного мяса 
на тарелку-уровень, то в СС2 десант¬ 
ный корабль станет полноценной бое¬ 
вой единицей. Помимо завоза свежих 
подразделений в мясорубки города, 
можно будет применять его для раз¬ 
ведки и атак с воздуха. Многоступен¬ 
чатая система апгрейдов позволит 
сделать из стандартного перевозчика 
как огромных размеров контейнер, 
курсирующий по маршруту 
Могпіп^зіаг Ргіте - Орбита, так и бро¬ 
нированный, щетинящийся иглами 
дикобраз-штурмовик, который заму¬ 
чаются гонять местные "мессершми- 
ты". Кардинально переработана и сама 
система выхода бойцов из-за кулис на 
подмостки театра боевых действий. 
Теперь на карте существуют ключе¬ 
вые точки, так называемые Ѵісіогу 
Роіпіз, за удержание которых на 
наш счет капает. Накопив опреде¬ 
ленное количество условных единиц, 


По астрономическим меркам, с 
момента выхода Сгоипд СопігоІ про¬ 
шло не так уж много времени. По 
меркам научно-фантастическим, 
принятым в этой игре, где сюжет¬ 
ные расстоянья меряют столетия¬ 
ми - релиз состоялся буквально вчера. 
А по стандартам индустрии - с 2000 
года минула едва ли не вечность. 
Трехмерностью в стратегических 
играх перестали удивленно востор¬ 
гаться, из непривычного и во многом 
неудобного новшества она стала 
стандартом даже для ТВЗ. Игроделы 
исцелили свободно хромавшую по по¬ 
лю боя камеру от рахита и плоско¬ 
стопия, наловчились строгать удоб¬ 
ные интерфейсы и разобрались с сис¬ 
темой управления войсками... 

В общем, про Сгоипд СопігоІ мно¬ 
гие успешно забыли, и потому нелиш¬ 
ним будет освежить воспоминания. 


Глобальные конфликты двадцать пя¬ 
того века 

Итак, У2К - эпоха робкого станов¬ 
ления трехмерных стратегических 
уродцев, гадких утят, которым сужде¬ 
но вырасти в лебедей. Зіегга выпуска¬ 
ет в люди необычный проект. Не при¬ 
вычную массам КТ8, отягощенную 
прикованной к ноге двухпудовкой 
ЬазеЬиіІсііпд'а и страдающую врож¬ 
денным "танкрашем" - но произведе¬ 


ние тактического искусства. В ОС ус¬ 
пех обеспечивали не танковые клинья 
и большие батальоны, там правили бал 
подразделения поменьше. Подопеч¬ 
ные взводы матерели и перебирались 
по ходу кампании из миссии в миссию. 
Никакого "строительства" - извольте 
выполнять задание теми силами, кото¬ 
рые взяли в десантный корабль, дро¬ 
жать над жизнью каждого солдата и 
ежечасно выдергивать с передовой 
рядовых, но опытных райанов. Собст¬ 
венно, разработчики и сиквел позици¬ 
онируют как Кеаі-Ііте Тасіісз. Еще 
один вкуснейший ингредиент блюда 
под названием Огоипсі СопігоІ - умо¬ 
помрачительная картинка. На фоне 
тех ракурсов мог показаться блеклым 
даже старательно прописанный сю¬ 
жет о Шестнадцатиминутной Войне, 
выползшем из бункеров в полный 
фоллаут человечестве, и последовав¬ 
шей грызне не на жизнь, а на смерть 
между фанатиками-мракобесами из 
Огсіег оі 1Ъе Ие^ Ба\ѵп и условно-хо¬ 
рошей Сгауѵеп Согрогаііоп, ведомой в 
бой вами в лице железной леди Сары 
Паркер. 


Триста лет спцстя 

Было, и прошло, и быльем поросло. 
Волки от испуга скушали друг друга, и 
в 2741 году на арене нет и следа от под¬ 
жигателей прошлой войны. Спички 
перекочевали в руки других персона¬ 
жей. Подняла голову в колыбели чело¬ 
вечества злобная Теггап Етріге - и ну 
давить кованым сапожищем обнаглев¬ 
шие за время анархии колонии! Со 
стороны прессуемых выступает 
ЫогШегп 8іаг АШапсе (Ы8А). Па¬ 
раллели проведите сами, вос¬ 
пользовавшись угольником и 
знанием геополитической обста¬ 
новки в нашем рукаве Галактики. В 
общем, тираны-терраны свободу ду¬ 
шили-душили и практически донес¬ 
ли свет имперских амбиций до 
каждого медвежьего угла. Их де¬ 
сантные корабли уже сыплются 
на последнюю надежду Альянса 
- планету Могпіп^зіаг Ргіте. 
В этот трудный для демо¬ 
кратии момент наш ава¬ 
тар, бравый капитан 
Джейкоб, и кладет 
заскорузлые 
ладони 










Сгоипіі СопігоІ 2: Орегаііпп Екогіин 


ркеѵіеѵѵ/ 5ТКАТЕСУ 




Зеленый новобранец совершает марш-бросок 
с полной выкладкой 


можно призвать на головы невер¬ 
ных священный аіг зігіке, подсве¬ 
тить определенную область или, 
напротив, поставить дымовую за¬ 
весу. Самое интересное - можно 
заказать подкрепления по ката¬ 
логу. Этим шведские разработчи¬ 
ки собираются изничтожить зло¬ 
дейский метод "проб и ошибок" 
(читай - "заѵе-іоасі"), процветав¬ 
ший в первой части. Обнаружили, 
что крылья черные смеют летать 
над Родиной в больших количест¬ 
вах - оплатите доставку с курье¬ 
ром партии зениток и спите спо¬ 
койно, вместо того, чтобы с руга¬ 
нью начинать миссию сначала. В каж¬ 
дом бою ваши подчиненные набирают 
опыт и совершенствуют боевые уме¬ 
ния, однако перетащить ветеранов в 
следующую заварушку с собой теперь 
не дадут-с. Ничего - даже в рамках од¬ 
ного задания скучать не придется, 
тактика в игре обещает быть очень ин¬ 
тересной. 

Джентльмены предпочитают так¬ 
тичность 

Сперва бегло вспомним те момен¬ 
ты, которые стали для ЗБ КТ8, пре¬ 
тендующих на звание "умных", чем-то 
вроде правил хорошего тона. Это - не¬ 
посредственное влияние на игру рель¬ 
ефа (дальнобойность, видимость), не¬ 
обходимость умелого маневрирования 
(формации, удары во фланг и тыл), 
разная степень бронированности тех¬ 
ники (легче всего достать сверху) и че¬ 
стный расчет Ііпе оі зі^Ы: для каждого 
юнита, вплоть до возможности стре¬ 
лять строго в наблюдаемых (этакая 
система \ѴУ8І\ѴУН - \ѵЬа1; уои зее із 
\ѵЬа1 уои Ы1). После обязательной про¬ 
граммы шведская сборная переходит к 
произвольной - и мы видим, как силь¬ 
но наши и вражеские войска зависят 
от капризов погоды. В снегу безнадеж¬ 
но буксуют автомобили и черепашь¬ 
ими темпами тащится пехота - ог¬ 
ромное преимущество получает 
техника на гусеничном ходу. Пес¬ 
чаные бури и тропические лив¬ 
ни резко ухудшают види¬ 
мость - ждите внезапных 
атак в духе "вдруг, откуда ни 
возьмись" или играйте на 
опережение, посылая по¬ 
дальше диверсионные отря¬ 
ды. Молнии создают помехи и, 
что немудрено, наносят пря¬ 
мой ущерб. При этом погода - 
вещь непостоянная и в ходе 
одной миссии может несколь¬ 
ко раз поменяться по мано¬ 
вению скрипта или его вели¬ 
чества рэндомайзера. Еще 
один нетривиальный момент 
в СС2 реализовано "подавле¬ 
ние огнем". Теперь имеет 
смысл просто стрелять в 


сторону противника даже без особых 
шансов поразить цель - торчащие из 
люков АІ-командиры захлопнут их, а 
сопровождающая технику пехота за¬ 
ляжет. Таким образом, вражья стая 
резко снизит свой кругозор - самое 
время подкрасться и ударить в нежное 
подбрюшье! 

Маззіѵе Епіегіаіптепі сулит нам 
небывалую востребованность всех ро¬ 
дов войск, при грамотном их примене¬ 
нии, вплоть до конца игры. Даже хилая 
пехота, которой для массового ин¬ 
фаркта хватит лишь грозного разво¬ 
рота танковой башни в их сторону, мо¬ 
жет замаскироваться в лесу и устро¬ 
ить вам коварную засаду. Броня "тер- 
радайнов", конечно же, крепка, и в чи¬ 
стом поле с ними справиться сложно - 
но даже не пытайтесь завести этих ма¬ 
стодонтов в город без соответствую¬ 
щей поддержки. Из окон посыплются 
гранаты, сидящие на крышах снайпе¬ 
ры перещелкают командиров, а каж¬ 
дый обжитый человечками дом пре¬ 
вратится в дот. Короче, будет весело. 

Мы встретимся, осязательно 
встретимся! 

Вспоминая первую часть и погля¬ 
дывая на скриншоты, разговор о гра¬ 
фике даже не хочется заводить. Ре¬ 
зонов усомниться в своих способ¬ 
ностях шведы не дают. Будут нам 
и отражения в бурной воде, и 
выметающие пустынные 
улицы пыльные вихри, и 
солнце вместо лампы, и 
старые газеты "Прав¬ 
да" вместо перекати- 
поля. При желании - 
хоть в глаза ребятам смо¬ 
три, подлетай вольной пта¬ 
хой к пехотинцу на дистанцию 
гарантированного хедшота 
топором, да наблюдай за его 
ухмылками и ужимками. 
Стратегическая ценность 
данных ракурсов непонят¬ 
на, впрочем, есть и вари¬ 
ант с фиксированной каме¬ 
рой (изометрия, она же "три 
четверти"). В многопользо¬ 
вательском режиме никто 



Вот болото, болото, болото... Восемнадцатый 
день - болото... 




не собирается забарывать ВаШеЫе!, 
но к процессу подходят серьезно, по- 
взрослому - с лэддерами, чемпионата¬ 
ми и прочей мишурой. Заслуживает 
внимания любопытная возможность 
присоединяться к уже идущим схват¬ 
кам, прямо вытекающая из особеннос¬ 
тей этой тактической игры. Компакт¬ 
ная и грамотно действующая свежена- 
рожденная группа вполне может вы¬ 
бить из ключевых точек вынужденно¬ 
го разрываться и растягивать силы 
"царя горы" - таким образом, и "мясом" 
быть не обязательно, и многочасовые 
баталии проводить необходимости нет. 
Зреет, зреет в недрах Маззіѵе 
Епіегіаіптепі хит. С-гоипсі СопігоІ 2 
обещает стать как отличным сиквелом 
удавшегося проекта, так и просто ка¬ 
чественной стратегией. 

н 
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СОММАМ & СООДІІЕН ТIВ Е НІ А N ТІІѴІЫСНТ 


ЗТКАТЕОѴ/ркеѵіеѵѵ 


СоттапА & Сопдивг ТіЬегіап Тѵѵііідііі 


ІПО ДАННЫМ РАЗВЕДКИ! 

От редакции: сразу же расставим точки над і. ТіЬегіап Т\ѵіІідЫ и Неб АІегі 3 не были заявлены официально. Эти ргеѵіеѵ/ напи¬ 
саны на основе информации, оставленной в свое время девелоперами на форумах. И хотя ѴѴез/ѵѵоос/ 5 Юбіоз вот уже год как за¬ 
крылась >, многое указывает на то > что разработка НА 3, и С&С: 77 все еще находится в планах ЕА Зарегистрированы доменные 
имена - гебаІегіЗ.сот , гебаІегіЗ.пеі Прозвучало несколько туманных заявлений ЕА насчет будущего серии Соттапб & Сопрсіег. 

Кроме того, не стоит упускать из внимания коммерческий успех С&С Сепегаіз. Пока серия приносит деньги - шоу должно про¬ 
должаться. И, хотя стопроцентной гарантии никто датъ не может, шансы похоже складываются в нашу пользу. 


Закат солнца вручную 


Андрей МАКЕЕВ ака іапктазіег 

Я вижу, как закат 
Стекла оконные плавит... 

"Ария" 


★ Жанр КТ5 ★ Издатель Еіесігопіс Аг*$ ЕпТегІаіптепТ ★ Разработчик ЕА РасіЕіс ★ Дата выхода Не определена 


"Все, что умеет начало, имеет и ко¬ 
нец " - именно такой фразой сопровож¬ 
далось появление на наших экранах 
фильма "Матрица: Революция". Эта 
фраза как нельзя кстати подходит для 
описания истории павшей от вечной 
борьбы с дедлайном Ѵ/езіихххі ЗШИоз. 
Вместе с этой командой погибла и ле¬ 
гендарная КТ3-серия - Соттапд & 
Сопциег. С&С Сепегаіз , вышедшая из 
под пера ЕА Расі}іс, с сюжетом и миром 
С&С не связана абсолютно, и бренд 
Соттапгі & Сопсщег использовала, 
только для раскрутки. Поклонники се¬ 
рии С&С, утерев скупую фанатскую 
слезу после разочарования с " Генерала¬ 
ми", ожидают, что же будет с люби¬ 
мой серией - смерть или продолжение 
банкета? 

Несмотря на политику Еіесігопіс 
Агіз, надежда на выход ТіЬегіап 
Т\ѵі1і§М теплится в сердцах поклон¬ 
ников, и, как ни странно, поводы для 
этого есть, причем довольно веские. 

Судя по всем данным, выжатым по 
капле из разработчиков, стоявших у 
истоков серии С&С, ТіЬегіап ТлѵіІі&Ы; 
сейчас потихоньку разрабатывается в 
недрах ЕА РасШс на движке 8АСЕ 
(усовершенствованном, естественно) - 
эта технология использовалась при со¬ 
здании С&С Кепе^асіе, а потом была 
кардинально переделана под С&С 
Сепегаіз. 8АСЕ можно справедливо 
считать одним из самых совершенных 
движков КТ8 на сегодняшний день, 
поэтому о графическом исполнении 
игры можно не беспокоиться. 

В ТТ мы получим ответы на все во¬ 
просы, мучавшие нас после прохожде¬ 
ния ТіЬегіап 8ип. Помните, мы несколь¬ 
ко раз сталкивались с таинственными 
НЛО? Вокруг них-то, в основном, и бу¬ 
дет завязана ниточка сюжета "Тибери- 
умных сумерек". Кто знает, что имеется 
в виду под словом 1\ѵі1і§Ы, может, про¬ 



сто то, что сюжет игры на этой серии за¬ 
канчивается, приходит конец, казалось 
бы, вечной войне, наступает мир во всем 
мире, и все живут счастливо. А может, 
имеется в виду закат человеческой ци¬ 
вилизации. Ведь по сюжету этой игры, 
инопланетяне вторгаются на Землю и 
благородные Атриде... тьфу, то есть, 
СБІ объединяется с остатками (догады¬ 
ваетесь, кто, по мнению разработчиков, 
победил в Т8?) сил N00 в борьбе за 
право человеческой расы существовать 
на Земле-матушке. Если честно, сюжет 
немного начинает напоминать Х-Сот. 

Следовательно, нужно ожидать по¬ 
явления в игре третьей расы (злобных 
алиенов), типа недочеловеков под 
предводительством заслуженного ар¬ 
тиста СССР и гипнотизера Уигі. Высо¬ 
ка вероятность, что поиграть за них 
нам, скорее всего, можно будет лишь в 
мультиплеере. 

Из юнитов у N00 появится новый, 
вооруженный пулеметом, харвестер, 
аналог Оге Міпег'а Советов из КеЬ 
АІегі 2. Также появятся некие Ьазег 
Тгоорз, солдаты-снайперы, вооружен¬ 
ные по последнему слову лазерной 
техники. 

У СБІ, как всегда, делается основ¬ 
ной упор на авиацию и высокие техно¬ 
логии. Появится транспортный само¬ 
лет, который сможет брать на свой 
борт не только пехоту, но и технику. 



Хотелось бы... 

Не слухи, но пожелания, которые 
многочисленные фанаты чаще всего 
высказывали за прошедший год. По¬ 
клонникам серии очень хотелось бы, 
чтобы в качестве заставок к игре, ис¬ 
пользовали такие же качественно от¬ 
снятые "фильмы", как и в предыду¬ 
щих играх (кроме Кепе^асіе, а уж о 
Сепегаіз лучше вообще промолчать). 
Хотелось бы, чтобы атмосфера игры 
захватывала еще в процессе установ¬ 
ки на жесткий диск (как в предыду¬ 
щих играх серии, опять же). Хотелось 
бы, чтобы была классная музыка, со¬ 
чиненная Фрэнком Клепаки, а не на¬ 
доедливые марши, как в С&С 
Сепегаіз... 

Очень многого хотелось бы. Но в 
первую очередь хотелось, чтобы игра 
вышла, чтобы ЕА одумалась и как сле¬ 
дует профинансировала разработку 
хотя бы двух завершающих игр - С&С: 
Нес! АІегі 3 и ТіЬегіап Тлѵі1і§М. 
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СоттапіІ & Сппцивг НвіІ АІег! 3 


ркеѵіеѵѵ/ЗТКАТЕОѴ 


Русские не сдаются! 


Андрей МАКЕЕВ ака іапктазіег 


★ Жанр :*Т5 ★ Издатель Кіесіготс Аг*$ ЕпТегіаіптеп 


- Ш 


Пожалуй, нет КТ5, которая была 
бы так близка сердцу русского человека , 
как Кед Аіегі. Да-да, несмотря на тра¬ 
диционных плозсих-русских-коммуни- 
стов и благородных-демократов-аме- 
риканцев. В России ".Красная угроза" 
продавалась значительно лучше, чем 
другие более "политкорректные" игры 
серии С&С. А все почему? Потому что в 
КА была та самая биг - рашн -миссайл, 
да и вообще, Страна Советов была 
представлена как мощнейшая держава. 
А что подо делать мощнейшей комму¬ 
нистической державе? Конечно же, ис¬ 
треблять до тошноты благородных 
американцев-демократов. И это мы 
могли не без удовольствия сделать в Кед 
Аіегі, причем не заморачиваясь особо, - 
собирай себе один ресурс, клепай юни- 
тов, да мутузь америкосов ядерными 
ракетами. 

До развала У^езІ\ѵоосІ Зіисііоз, все 
были уверены, что Нес! Аіегі 3 будет. 
Дата выхода была намечена на сере¬ 
дину 2003 года. Так что, если бы не ЕА 
- мы уже наверняка бы прошли кампа¬ 
нию за Советы. Может даже посмотре¬ 
ли, что там вествудовцы намудрили в 
кампании за Альянс. 

І8 іі Лопе, Ѵигі?.. 

Нет, ничего не закончилось, война 
еще только начинается. По версии от 
\УезІѵюосі, Альянс (ну, как всегда...) 
побеждает и наступает мир во всем 
мире. Но остаткам Красной армии де¬ 
мократия категорически не нравится, 
и под предводительством человека, 
имя которого пока умалчивается, ком¬ 
мунисты хотят воплотить в жизнь 
свои планы. Планы у нас, надо сказать, 
наполеоновские - захватить знамени¬ 
тую "Зону 51" в штате Невада и, за¬ 


владев секретными технологиями, од¬ 
ним сокрушительным ударом снести 
всех демократов с лица Земли! Как ни 
странно, Советам таки удается взять 
эту хорошо охраняемую военную базу, 
и получить некие сверхсекретные 
инопланетные технологии. Вот оно - 
начало тибериумной эры? Если так, то 
это лишнее подтверждение слухам, 
что Нес! Аіегі 3 должна стать заключи¬ 
тельной частью. В конце игры мы уви¬ 
дим, что же именно привело людей к 
расколу на два лагеря - СИЛ и ЖЮ, 
увидим, как появляются первые тибе- 
риумные поля. Судя по всему, после 
Кесі Аіегі 3 начинались события С&С 
ТіЪегіап Балѵп, вышедшей в далеком 
1995 году. 

В КАЗ должны были быть четыре 
противоборствующие стороны 
Зоѵіеіз, АШез, Уигі (видимо, клон, т.к. в 
КА2:УК этот гипнотизер был казнен) и 
некие ТесЬ ТЬіеѵез. С первыми тремя 
все понятно, они хорошо вам знакомы 
по предыдущим частям. А вот четвер¬ 
тая "раса" представляет особый инте¬ 
рес. Техноворы - это люди, которые 
объединились после сокрушительных 
походов и сражений противоборству¬ 
ющих сторон. ТесЬ ТЬіеѵез должны 
дать толчок к образованию Глобаль¬ 
ной Оборонной Инициативы (С-БІ) и 
стать ее основой. 

Зоѵів! роѵуівг зиргвте! 

С&С КАЗ должна разрабатывать¬ 
ся, как и ТіЪегіап Т\ѵі1і§Ы, на усовер¬ 
шенствованном движке С&С Сепегаіз, 
нововведений ожидается просто уйма. 
У Советов, например, появится мо¬ 
бильная ядерная ракетница, аналогич¬ 
ная той, которая была у Китайцев в 
С&С Сепегаіз. Также появится некий 





самолет Иетезіз 
а-ля "стеле", не¬ 
видимый для вра¬ 
жеских радаров. 

Юниты, приобре¬ 
тенные на "Зоне 
51" - это некие 
Еизіоп \Уаггіогз и 
Еизіоп Оіісіегз, о них пока никакой ин¬ 
формации нет. Большинство старых 
юнитов, конечно, останутся, но претер¬ 
пев ряд изменения. 

У Альянса упор будет сделан на 
пехоту, появятся некие Зсооіз - более 
дешевый и "легкий" вариант ОІ 
Тгоорегз; Біатопсі Тгоорз - солдаты с 
оружием, по воздействию похожим на 
Ргізт Тоѵѵегз из КА2. Из тяжелой тех¬ 
ники ожидаются танки БетоІізЬегз, 
способные оставлять на земле мины. 




Когда? 

Когда выйдет игра - не известно. 
Не известно даже, выйдет ли вообще. 
Но если выйдет, то, не¬ 
сомненно, станет хитом. 

И так же, как и преды¬ 
дущие две части, эта иг¬ 
ра покорит сердца 
геймеров во всем ми¬ 
ре. Или же просто 
перейдет в разряд 
КіІІесЬѵаге... 

Р.8. При оформ¬ 
лении были исполь¬ 
зованы иллюстра¬ 
ции из предыдущих 
игр серии С&С. 
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Пиропоклонники из ЗреІІЬоипсі в 
свое время выстрелили по аудитории с 
меткостью, которой позавидовал бы и 
Клинт "Тот самый" Иствуд. Не скривив¬ 
шиеся в снобистском угаре клоноотри- 
цания любители Соттапсіоз увидели в 
Безрегасіоз вовсе не ухудшенную копию 
любезного им творения испанских гени¬ 
ев, но творческое переосмысление идей 
Руго. И получили немалое удовольствие 
от общения с умной игрой. А кому-то ат¬ 
мосфера спагетти-вестернов показалась 
даже милей, чем привычный антураж 
Второй мировой. Вы из этого лагеря? Со¬ 
скучились по обаятельным героям с ди¬ 
кой, но симпатичной западенщины? Ро¬ 
няете плюшкинскую слезу в ожидании 
продолжения? Бросьте эти сопли, парни 
и случайно заглянувшие сюда девушки - 
нас таки ждет вторая серия! Хорошие 
герои в вестернах не умирают. Они мстят 
плохим, заставляют раскаяться и встать 
на путь исправления злых, спасают 
женщин, детей и золотой запас, попутно 
укладывают штабелями и одиночными 
поленьями до десятка и более негодяй¬ 
ских приспешников - чтобы вернуться в 
сиквеле. Ведь несколько лишних долла¬ 
ров никому не помешают, верно? Но про¬ 
сто открыть дверь ногой и по-хозяйски 
войти в салун, ничуть не изменившись, 
не позволят придирчивые завсегдатаи. 


Безрегасіоз изменились кардинально - 
завсегдатаи рискуют уронить на пол че¬ 
люсть и штатный "стетсон". Лихо освоив 
третье измерение, немецкие разработ¬ 
чики на этом не остановились - и значи¬ 
тельно сместили акценты в сторону эк- 
шена. Дуэли на пустынных улочках и са- 
лунные перестрелки обещают стать ку¬ 
да реалистичней и напряженнее - вид от 
третьего лица и пляшущий по небритым 
физиономиям оппонентов прицел не 
очень-то привычны стратегам. Закрады¬ 
вается мысль о предательстве коварны¬ 
ми бюргерами нашего общего дела - но 
погодите взбираться на баррикады. Мно¬ 
гочисленные уникальные спецвозмож¬ 
ности персонажей, взаимодействие с 



Прицел знакомый, а вот затылок - это 
что-то новое 


предметами и окружающей обстанов¬ 
кой, а также головоломные уровни - по- 
прежнему в наличии. Нас снова ждут 
пыльные каньоны и легендарные горо¬ 
да-призраки, неприступные фортеции и 
центры местной сильно пьющей, пого¬ 
ловно вооруженной и агрессивно настро¬ 
енной цивилизации. А также индейцы 
нападают на поезда! Все это, не устаю 
напоминать - в полном ЗБ с сопутствую¬ 
щими ему прелестями вроде неограни¬ 
ченных возможностей контроля камеры. 
Перерисованы даже некоторые карты 
из первой части - так, на скриншотах от¬ 
четливо видны до боли знакомые и па¬ 
мятные контуры трижды проклятого и 
любимого уровня Еа§1е Ыез!. - П.Ш. 



Купер на фоне живописных развалин 
Орлиного Гнезда 


★ Жанр АсІіоп/ЗТгаТеду ★ Издатель Не рбъявлен ★ 


НаіппіепТ * Дата выхода 005 год 




Сложно поверить, особенно в свете 
последних новозеландских киносвер¬ 
шений Питера Джексона, что люди мо¬ 
гут объявлять о разработке проекта с 
названием Ьогсі оі: Ше СгеаШгез, и не 
рассчитывают при этом сыграть хотя 
бы шальной ассоциацией на чуткой 
струнке в сердце каждого поклонника 
знаменитой трилогии. Хотя, пожалуй, 
испанцы способны и на такое - очень 
своеобразная нация. Как бы то ни было, 
информация о проекте со столь претен¬ 
циозным названием на данный момент 
крайне скудна. Разработчики обещают 
фэнтези-вселенную эпического разма¬ 
ха, масштабные приключения церете- 
лиевских пропорций и безграничные 
онлайновые возможности. Тряхнем го¬ 
ловой, прогоняя вернувшееся наважде¬ 
ние с инициалами ТВ.К.Т., и присмот¬ 
римся повнимательнее к человекоеди- 
ницам, составляющим Агѵіга&о 
Епіегіаіптепі. Это будет поинтереснее 
расплывчатых обещаний - перед нами 
очередной осколок сверхкреативной 
команды Руго ЗШсііоз, продолжающей, 
словно сверхновая, выбрасывать про¬ 
туберанцы гениальности в чистое небо 
Мадрида. Основной состав Агѵіга^о - 
люди, активно работавшие над первы¬ 
ми и вторыми Соттапсіоз. Упоминать 
на этом фоне проекты вроде СтоисЬ 
или ТЪгее 8ки11з оі: 1:Ье ТоДесз как-то 


даже и неловко, право слово. Дрожащие 
в знойном испанском воздухе фата- 
морганы честолюбивых намерений, ко¬ 
торыми грешит каждая первая новоис¬ 
печенная компания, на глазах одевают¬ 
ся камнем, обретая монументальность. 
Хочется верить, что эти кадры смогут 
отковывать инновационные мульти¬ 
платформенные проекты высшего ка¬ 
чества, как они того хотят. По крайней 
мере, слухи о сногсшибательной графи¬ 
ке, соответствующей последней моде, 
можно считать как минимум имеющи¬ 
ми под собой почву. Честные тени на 
стенах пещер, отбрасываемые озарен¬ 


ными пламенем костров существами - 
присутствуют. Сами существа внуша¬ 
ют уважение качеством прорисовки и 
буйством вложенной в них фантазии, 
встречаться с такими, даже в светлом 
переулке, никому не захочется. Витр 
тарріп§ - в наличии, умело придает ре¬ 
льефности окружающему миру. Эти 
люди определенно знают, как делать 
красиво. Прошлые их заслуги показы¬ 
вают, что и насчет "интересно" - про¬ 
блем возникнуть не должно. Так что, 
нетерпеливо подпрыгивая, ждем от 
Агѵіга^о подробностей и конкретики. 
Как говорится, зіау Шпе<± - П.Ш. 


60 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Февраль 2004 


ѴѴѴѴѴѴ.САМЕЫАѴІ6АТОК.ІШ 
























А^С^ОЦІЛ АЦѴІЯ 



ѴПкТММРЛМА 

шш 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
1с@1с.ги, И«р://датез.1с.ги 



ч ^^- ^д ^-^ДОМИНАТОРЫ 



Приключение в живом мирі 
с элементами стратегии 


Захватывающие квесты и 
планетарные ЗР-битвы робот 


Продолжение легендарной саги 
“КОСМИЧЕСКИЕ РЕЙНДЖЕРЫ” 


Армия протоплазменных машин 
терроризирует галактику. 
Межзвездная Коалиция 
собирает армию рейнджеров! 


©2003 ЗАО «1 С» 

© 2003 ЕІетепіаІ Сатез 



№ 




% 

ег , 


















0Е8ЕКТ ПАТ8 Ѵ8. АЕПІКА К0АР8 


$ТКАТЕОУ/ркеѵіеѵѵ 


★ Жанр ЗР КТ5 * Издатель Мопіе Хгізіо,- рідііаі .ІезТегх, Епеоге 5рИѵуаге ★ Разработчик рідііаі Кеаіііу ★ Дата выхода II квартал 2004 



Венгерский разработчик, отметив¬ 
шийся знатными космическими страте¬ 
гиями Ітрегіит Оаіасііса и 
Нае^етопіа, что в данном случае не 
столь критично, а также проектом 
Ріаіооп о войне куда менее фантастиче¬ 
ской и более "приземленной" - о вьет¬ 
намской. Аж три издателя: общеевро¬ 
пейский Мопіе Сгізіо, североамерикан¬ 
ский Епеоге и раскинувший сети на 
территории Великобритании Бі^ііаі 
іезіегз. Что там у нас гласит народная 
мудрость про семь нянек и одноглазого 
ребенка? Но не будем раньше времени 
поднимать панику, лучше вооружен¬ 
ным глазом всмотримся в строчки 
пресс-релизов. Итак, нас снова отправ¬ 
ляют на Вторую мировую - замах не бо¬ 
гатырский, в фокусе лишь Северная 
Африка, действия "пустынного лиса" 
Роммеля против Монтгомери. Прини¬ 
мать участие в боевых действиях мож¬ 
но на любой стороне, миссии намечают¬ 
ся разнообразные - от разведыватель¬ 
ных операций в пустыне до городских 
боев и полномасштабных осад укреп¬ 
ленных пунктов. Рассказывают даже об 
исторической подоплеке всех заплани¬ 
рованных сражений. Хм, неужто и Эль- 
Аламейн будет? К моделированию поля 
боя разработчики подходят с несвойст¬ 
венной изготовителям КТ8 серьезнос¬ 
тью. Только пехотных специальностей 
насчитывается восемь - тут вам и меди¬ 


ки, и разведчики, и разнообразные пу¬ 
ле-, огне- и гранатометчики. К ним плю¬ 
суем артиллерию зенитную и противо¬ 
танковую, джипы и грузовики, несо¬ 
мненно - всяческие танки... Простор 
для тактических комбинаций открыва¬ 
ется и манит. Обещают серьезный под¬ 
ход к нанесению повреждений технике, 
с учетом степени бронирования (в спи¬ 
ну, как обычно - больнее). Выжившие в 
миссии пойдут за вами в следующую, 
набираясь опыта - но не больше трех 
уровней в одни руки. Искусственный 
интеллект, традиционно, прикрутят 
мало того, что умный аки змей, так еще 


и настраиваемый. Можете врага до 
уровня обычного пустынного тушкан¬ 
чика низвести, а можете своих заста¬ 
вить обходить дозором, лежать в секре¬ 
тах и требовать традиционную фронто¬ 
вую чарку шнапса/виски. Можно, я не 
буду просить вас угадать, что это такое 
- было, начинается на ЗисісІеп и закан¬ 
чивается на Зігіке? Зато трехмерность 
самая что ни на есть, да со спецэффек¬ 
тами, да звук реалистичный, да музыка 
от ВАЕТА-лауреата Тамаша Крейне- 
ра... Глядишь, и выйдет у венгров ка¬ 
кой-никакой каменный цветок. А то и 
пустынная роза. - П.Ш. 



★ Жанр Пиратская КТ5 ★ Издатель Добровольцев пока нет ★ Разработчик МАРСАТ І5\Ѵ ★ Дата выхода Те кто знают, те молчат ★ Сайт ѵѵѵѵѵѵ.тасісаі.сіе 


Вот и появились на белом свете 
ростки новой пиратской игры, взошед¬ 
шие на изрядно удобренной в послед¬ 
нее время почве интереса к теме мор¬ 
ских разбоев. XVI век, Карибское море 
превратилось в арену столкновений 
геополитических интересов влиятель¬ 
нейших государств Европы. Смутное 
время одним словом, что подразумева¬ 
ет наличие невиданного океана воз¬ 
можностей для реализации честолю¬ 
бивых амбиций, не отягощенных мо¬ 
ральными принципами героев... 

Преамбула нового проекта немец¬ 
кой компании МАБСАТ І8\Ѵ до боли 
напоминает очередные вариации на 
тему вечно-нетленных Рігаіез!. Но 


рассматриваемая игра 
позиционируется как 
КТ8, что, в общем, поз¬ 
воляет провести анало¬ 
гии с детищем другой 
немецкой конторы, 
Азсагоп 8оН\ѵаге: РогІ- 
Коуаіе - Соісі, Саппопз 
апсі Рігасу. А доступные 
для обозрения два 
скриншота уютно об¬ 
ставленного пиратского 
острова, сдобренные 
скромненьким кусочком 
текстовой информации, 
заставляют искать па¬ 
раллели с Тгорісо 2. Так 



Адаптированный перевод скддной информации от разработчиков 

Рігаіеп - это стратегия в реальном времени для РС. Игрок - флибустьер XVI века. Цель иг¬ 
ры - путем увеличения мощи флотилии и числа приверженцев и накопления значительных 
финансовых активов стать влиятельным светским человеком, после чего удалиться на покой 
с чистой совестью. 

Игрок начинает свои похождения в самом сердце Карибского моря, имея в наличие ма¬ 
ленький баркас с кучкой команды. Мелкие торговцы быстро становятся жертвами нашего 
капитана. Команда растет, флот увеличивается, и вот уже на уединенном острове закапы¬ 
вается первый клад. Но со временем становится все тяжелее брать на абордаж богатые 
торговые суда Англии, Франции, Голландии, Испании. В игре присутствуют такие возмож¬ 
ности, как получение каперских свидетельств, создание союзов и организация совместный 
экспедиций с дружественными флибустьерами и даже захват фортов. 

Наконец, на месте маленького затерянного острова появляется первое пиратское гнез¬ 
до. На территории острова воздвигаются первые здания и ощетинившиеся пушками крепо¬ 
стные стены... 


что же это будет все-таки за игра? 
Получается, что некий гибрид всех 
наиболее интересных находок в жан¬ 
ре пиратских игр. С одной стороны - 
беспробудное пиратство, с другой - 
присутствующий почти во всех не¬ 
мецких играх сильный экономичес¬ 
кий элемент, и все это под соусом си¬ 
мулятора губернатора корсарского 
острова. Что ж, задумка неплохая, но 
не получится ли из конечного про¬ 
дукта новая интерпретация истории 
про лебедя, рака и щуку? - А.В. 
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БЛИЦКРИГ 2 


ЗТКАТЕСУ/ркеѵіеѵѵ 


Блицкриг 2 


Депм “Бдмщкрнга" 


Вышедший в мае прошлого года "Блицкриг" неожиданно стала в своем роде 
уникальной стратегией. Мы-то думали, что это всего лишь интересная РТ5... Хо¬ 
рошо, очень красивая интересная РТ5. И думали мы так до тех пор, пока один за 
другим не стали появляться анонсы игр на движке "Блицкрига". 


№1: Прямой наследник 


Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 


★ Жанр ЙТ5 ★ Издатель ІО ★ Разработчик ИіѵаГІпТегас+іѵе ★ Дата выхода I квартал 2005 ★ Сайт ѵтѵѵ.піѵаі.ги . 


Западный издатель СЭѴ говорит , 
что во втором “Блицкриге” будет 4 
кампании , 300 типов трехмерных 
юнитов, супероружие в больших ко¬ 
личествах , ночные миссии (так пони¬ 
маем из области - подкрадись и за¬ 
режь) и доступ к управлению самоле¬ 
тами. Побывав в гостях у “Нивала” 
мы у признаться , ничего этого не уви¬ 
дели. Но впечатлений нахватали и 
еще с собой унесли. 

На данный момент игра находится 
на достаточно ранней стадии разра¬ 
ботки. Намечены только ключевые 
особенности будущей КТ8. Движок 



также на весьма раннем уровне разви¬ 
тия и представляет собой плод слия¬ 
ний технологий первого “Блицкрига” и 
8і1еп1; Зіогт'а. Несмотря на то, что во 
время демонстрации игры коммента¬ 
рии разработчиков в основном состоя¬ 
ли из “на это не смотрите”, “тут мы 
еще будем все-все переделывать” и “а 
эту модельку мы взяли из первой час¬ 
ти, и в “Блицкриге 2” ее не будет”, 
движок произвел впечатление. Яркий, 
быстрый, с красивыми, эффектными 
и, насколько нам позволило судить 
краткое общение с игрой, удобными 
ракурсами камеры. В основном мы ви¬ 
дели как “Шерманы” и “Першинги” 
взрывали специально приготовленные 
бочки с горюче-смазочными материа¬ 
лами да расстреливали немецкую пе¬ 
хоту (не спрайтовую, а вполне себе 
трехмерную). На море был замечен 
приличных размеров линкор. По идее, 
корабельная артиллерия должна на¬ 
крывать всю карту целиком, какой 
фишкой противник сможет ответить 
на такое оружие (дальняя авиация? 
танковая лавина?) мы можем только 
догадываться. 




Интересно, насколько такой обрывчик 
будет удобен в стратегическом плане? 


Про то, что нам дадут порулить не 
абстрактными бойцами, а историчес¬ 
кими личностями, мы уже рассказы¬ 
вали в новостях прошлого номера. Не 
грех повторить еще раз. В “Блицкриг 
2” под вашим командованием будут 
пребывать достаточно именитые лич¬ 
ности. Вроде генерала Паттона или не¬ 
мецкого мега-танкиста Витмана. При 
упоминании имени Василия Зайцева, 
мы даже не успели задать вопрос про 
“Врага у ворот”, как Дмитрий Колпа¬ 
ков, РК-менеджер Шѵаі, сказал, что 
миссии со знаменитым снайпером, со¬ 
здаются на основе его мемуаров. Зара- 
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Карибский кризис 
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ботал, заработал наш журнал репута¬ 
цию борца за историческую справед¬ 
ливость. 

На самом деле, исторические мис¬ 
сии - это очень здорово. Но нам очень 
хочется, чтобы в “Блицкриге 2” нельзя 
было стрелять сквозь здания, а танк с 
2% жизни не мог бы соперничать на¬ 


равне с новенькой “Пантерой”. Но мы 
этого не скажем никому. Даже разра¬ 
ботчикам. А еще в этой игре должны 
быть огнеметчики! (Здравствуйте, 
Сергей Орловский, я рад, что вы чи¬ 
таете эти строки.) 

Скорее всего, через год получим, 
условно реалистичную (мы очень дол¬ 


го подбирали эпитет, который бы не 
обидел эту действительно замечатель¬ 
ную игру), очень красивую и увлека¬ 
тельную КТЗ. И если у нее будет дви¬ 
жок с тем же потенциалом, что и у 
“Блицкрига”, то мы с удовольствием 
напечатаем статью под названием 
“Внуки Блицкрига”. 


№2: Альтернативный 


Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 


★ Жанр ІТ5 ★ Издатель 1С ★ Разработчик 05 БоЦѵуагё ★ Дата выхода IV квартал 2004 ★ Сайт дате5.1с.ги/сагіЬЬеап_сгі$і$/ 


Судя по всему, сотрудники С5 
8о}іюаге неровно дышат к жанру 
альтернативной истории. Помните, 
как их “Красная Акула” попала в Ве¬ 
ликую Отечественную? Теперь эти 
же разработчики делают игру про 
разразившийся Карибский кризис. 

Предположим три вещи. Первое, в 
60-х годах холодная война переросла в 
очень даже горячую. Второе, большая 
часть крупных городов стерта с лица 
земли ядерным оружием. Третье, игра 
Кесі Аіегі в свое время так и не вышла. 


Четыре стороны (СССР, Франция- 
Германия, Китай и США-Англия). По¬ 
мимо стандартной КТЗ-составляющей 
заявлен пошаговый режим на такти¬ 
ческой карте. Пока не понятно, будет 
ли это просто формальным выбором 
между сценарными миссиями (тогда 
мы видели такую нелинейность еще в 
Бипе 2) или действительно глобальной 
картой, наподобие той, что было в 
Месііеѵаі: Тоіаі \Ѵаг. 

В подчинение попадут как “блиц- 
криговские” юниты (на одном из скри¬ 
нов - до боли знакомый догорающий 


ИС-2), так и новые. Появятся десант¬ 
ные группы и вертолеты, которые бу¬ 
дут доставлять их к месту высадки. 
ЗСУ “Шилка”, которые встретят вер¬ 
толеты где-то по дороге. 

Ядерные удары изрядно подпорти¬ 
ли биосферу. И если завести солдат в 
зону радиационного заражения, вряд 
ли они будут чувствовать себя хорошо. 
Техника в большинстве своем, впро¬ 
чем, тоже. 

Звучит все пока достаточно заман¬ 
чиво, и если вы планируете объесться 
к осени “блицкригами”, то можете ос¬ 
тавить немного места для десерта. 




№3: Виссарион 


Владимир ВЕСЕЛОВ 


★ Жанр ЙТ5 ★ Издатель С ★ Разработчик РТР Са 


2004 ★ Сайт датез.Іс.ги/зГаІіпдгасІ/ 




Выбрать для игры короткий вре¬ 
менной отрезок (с середины июля 
1942 по январь 1943 года) способна ре¬ 
шиться далеко не каждая команда де¬ 
велоперов. И ладно бы варгейм, в них 
играют люди с устоявшимся кодек¬ 
сом правил и законов. Но положить в 
основу КТ8, пусть даже и масштаб¬ 
ное, но единственное историческое 
событие... Не удивительно, что нас 
серьезно заинтересовал этот про¬ 
ект. Да и разработчики - практичес¬ 


ки коллеги. Мы связались с ЭТЕ Сатпез 
и задаем вопросы Александру Федоро¬ 
ву и Петру Прохоренко. 

Навигатор Игрового Мира: Вот и 
первый вопрос: что такое БТГ Оатез, 
откуда она появилась, кто в ней рабо¬ 
тает, какие задачи перед собой ста¬ 
вит? 

Александр “СКЕЕИ” Федоров: Ду¬ 
маю, многие игроки знают о существо¬ 
вании такого игрового сайта, как 


БТТ.КІІ, появился он довольно давно и 
имеет репутацию “серьезного игрового 
онлайнового издания”. Репутация эта 
основывается, в первую очередь, на 
том, что мы никогда не ориентирова¬ 
лись на среднестатистического потре¬ 
бителя игровой продукции. Нам всегда 
была более интересна сама индустрия 
в принципе, а не просто написание ре¬ 
цензий на вышедшие игры или пост¬ 
роение огромного архива с демками. 
Вследствие этих наших интересов 
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Сталинград 



Вермахт 


К середине лета 1942 года обстановка на 
советско-гернанском фронте значительно обострилась. 
После провала Харьковской наступательной операции, 
потери Севастополя и всего Крыма советские войска 
НЖного, Юго-Западного и Воронежского фронтов оказались 
в тяжелом положении. Оправившиеся от поражения под 
Носквой части вермахта начали широкомасштабное 
наступление на южном участке советско-германского 
фронта, целью которого был захват Сталинграда и 
нефтеносных районов Кавказа. Подготавливая летнее 
наступление, германское верховное командование 
разделило группу армий "Юг" на группу армий "А" (удар 
на Кавказ) под командованием фельдмаршала Листа в 
составе немецких 1-й танковой, 17-й и 11-й полевых и 
8-й итальянской армий и группу армий "Б" (удар на 
Сталинград) под командованием фельдмаршала фон Бока в 
составе немецких 4-й танковой, 2-й и б-й полевых и 2-й 
венгерской армий. 

Наступление немецких войск началось 28 июня и на 
первом этапе было чрезвычайно успешным. К началу июля 
части вермахта уже сражались в пригородах Воронежа, а 
мобильная 4-я танковая армия была развернута в 
юго-восточном направлении на Кантемировку для 
продолжения наступления. В то же время 1-я танковая 
армия из группы армий "А" 8 июля начала наступление из 
района Славянск, Артемовен на Старобельск, 
Кантемировку, нанося второй удар встык Юго-Западного и 
КЫсного фронтов. К середине июля войска б-й и 4-й 
хковой армий вышли в большую излучину Дона и заняли 
Боковскую, Норозовск, Ниллерово, Кантемировку, а 
соединения 1-й танковой армии вышли в район Каменска. 
Однако, окружить и полностью уничтожить советские 
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Справка 
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БТГ.РШ как-то все больше и больше 
двигался в сторону разработчиков. Ре¬ 
зультатом такого движения сначала 
стал специализированный ресурс 
ВЕУ.БТГ.РШ, а затем и конференция 
разработчиков игр КРИ. На этом фоне, 
мне кажется, вполне закономерным 
является следующий шаг - сделать 
собственную игру. Это не значит, что 
мы прекращаем существование как 
онлайновое издание, вовсе нет. Просто 
мы развиваемся. 

Работают в БТР Оатез частично те 
же люди, что в ВТР.КІІ, частично но¬ 
вые специалисты, которых у нас, как у 
сайта, просто не было. Основной кос¬ 
тяк все равно составляют те, кто рабо¬ 
тает в БТР уже далеко не первый год. 
Задачи довольно простые - научиться 
делать игры, собрать команду, которая 
будет способна создавать их на самом 
высоком уровне. Мы так долго оцени¬ 
вали чужие творения, что, думаем, 
имеем представление о том, что нужно 
людям. В конечном итоге хотим делать 
игры, в которые будет интересно иг¬ 
рать и которыми мы сможем гордить¬ 
ся. Надеемся, что у нас получится, воз¬ 
можно, не сразу, но мы постараемся. 

НИМ: В “Блицкриге” была пред¬ 
ставлена практически вся техника и 
вооружение Великой Отечественной. 
Будут ли в игре какие-то совсем но¬ 
вые юниты или все ограничится уточ¬ 
нением параметров старых? 


Какие константы игрового мира 
вы будете менять, зачем и почему? 
Т.е., собираетесь ли вы делать мир 
Сталинграда более реалистичным 
или хотите подогнать его под какие- 
то свои представления? 

Петр “Атісиз” Прохоренко: Ска¬ 
жем так: в “Блицкриге” была пред¬ 
ставлена далеко не вся техника Вто¬ 
рой мировой, а наиболее известные, 
знаковые модели. У нас в этом плане 
гораздо больше свободы - нам нужно 
отразить модельный ряд сторон не за 5 
лет войны, а “всего лишь” за 7-8 меся¬ 
цев. Поэтому естественно, что, кроме 
“старичков” (которых в финальной 
версии “Сталинграда” будет не более 
трети от общего числа юнитов), по¬ 
явятся и совершенно новые боевые 
единицы. Сейчас пока рано раскры¬ 


вать все карты, но можем сказать, что 
некоторые образцы техники “Сталин¬ 
града” реализованы в стратегии ре¬ 
ального времени впервые. 

Относительно реалистичности и 
изменения игровых параметров. Уже 
сейчас полностью переработаны все 
параметры техники и артиллерии, 
идет активное тестирование новых па¬ 
раметров на предмет геймплея. Вкрат¬ 
це - что изменилось: добавлен реалис¬ 
тичный разброс у артиллерии, остовы 
подбитых танков больше не исчезают с 
карты, радиус стрельбы юнитов зна¬ 
чительно увеличен, в силу чего у игро¬ 
ка наконец-то появилась возможность 
вести нормальные танковые дуэли, 
танки стали гораздо более живучими. 
В общем, хочется донести до ваших 
читателей, что проект “Сталинград” 
не будет просто адд-оном - это отдель¬ 
ная игра на движке “Блицкрига” со 
своей идеологией и логикой, а не пря¬ 
мое продолжение. 

НИМ: Отсюда следующий вопрос: 
что было раньше, курица или яйцо. В 
смысле, задумали ли вы свой проект 
после знакомства с “Блицкригом” 
или же давно хотели что-то такое 
сделать, а тут появился хороший ин¬ 
струментарий? 

СКЕЕИ: Желание делать игры у 
нас было очень давно. Другой вопрос, 
что, зная, как это все делается в тео¬ 
рии, мы просто были морально не гото¬ 
вы начать. Для того чтобы создать про¬ 
ект с нуля, необходимо все-таки серь¬ 
езным образом перестраивать коман¬ 
ду, что практически неизбежно приве¬ 
ло бы к закрытию БТГ как издания, 
чего мы, разумеется, не хотели и не 
хотим. На конференции КРИ 2003 
Сергей Орловский озвучил новую 
стратегию компании — производство 
движков с открытой архитектурой. 
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Сталинград 
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Проще говоря, компания “Нивал” объ¬ 
явила о том, что они дают шанс моло¬ 
дым разработчикам воспользоваться 
их технологиями для создания собст¬ 
венных игр. Мы решили, что это то, че¬ 
го мы ждали. Возможность использо¬ 
вания уже проверенного и раскручен¬ 
ного движка резко снижает риски и 
время разработки. 

НИМ: Судя по анонсу, исход обеих 
кампаний (а возможно, и каждой мис¬ 
сии) заранее известен. Получается, 
что это действительно “интерактив¬ 
ный учебник”. А не лучше ли было 
дать игроку хоть какую-то свободу? 

Атісиз : Игрок в “Сталинграде” не 
является главнокомандующим - он ко¬ 
мандир небольшого воинского подраз¬ 
деления, обычно батальона или роты. 
Соответственно, свободы мы ему дали 
ровно столько, сколько было у просто¬ 
го комбата в реальной Сталинградской 
битве. Конечно, ваши героические 
действия могут оказать влияние на 
ход игры (например, выполнив опре¬ 
деленные условия, игрок может от¬ 
крыть секретную миссию), но конеч¬ 
ный результат все же предопределен. 
Главной задачей мы ставили реконст¬ 
рукцию Сталинградской битвы, а не 
вопросы альтернативной военной ис¬ 
тории. 

НИМ: В Сталинградской битве 
большое значение имело снабжение 


войск (точнее, трудности с ним). На 
первом этапе советские войска снаб¬ 
жались через Волгу паромами и кате¬ 
рами, на втором - немецкие - по воз¬ 
духу. Собираетесь ли вы как-то это 
отразить в игре? 

Атісиз: О снабжении действитель¬ 
но надо рассказать чуть подробнее. 
Во-первых, в “Сталинграде” нет тако¬ 
го понятия, как пополнение пехоты, то 
есть новые пехотные юниты вы може¬ 
те получить только в подкреплении, а 
привести со склада - нет. Во-вторых, 
складов на картах очень мало и обыч¬ 
но они расположены на ключевых уча¬ 
стках (станции, аэродромы, населен¬ 
ные пункты), за которые и идут бои в 


миссиях. То есть у нас игрок должен 
рассчитывать на скромный запас сна¬ 
рядов и мин, имеющийся в 3-4 грузо¬ 
виках дивизиона снабжения, и соот¬ 
ветственно экономить свои силы. Упо¬ 
мянутые трудности в снабжении сто¬ 
рон на разных этапах Сталинградской 
битвы, конечно же, реализованы: в на¬ 
чале советской кампании снабжение 
войск на порядок хуже, чем во время 
операции “Уран”, и т.д. 

НИМ: Будут ли в игре представле¬ 
ны союзники Германии (венгры, ру¬ 
мыны, итальянцы)? Если да, то каким 
образом? 

Атісиз: Из немецких союзников 
будут румыны - их войска находились 
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Блицкриг 2 



по флангам б-й армии и первыми по¬ 
пали под массированный удар танко¬ 
вых частей РККА 19 ноября. Итальян¬ 
цев не будет по простой причине: 8-я 
армия занимала позиции значительно 
севернее Сталинграда, и для ее раз¬ 
грома была проведена отдельная опе¬ 
рация “Малый Сатурн”, несколько не 
вписывающаяся в общий ход Сталин¬ 
градской битвы. Будет и еще один со¬ 
юзник Германии, но об этом пока рано 
говорить - оставим этот тип юнитов 
сюрпризом для игрока, тем более что 
ни в одной военно-исторической стра¬ 
тегии он пока не появлялся. 

НИМ: В анонсе игры упомянуто, 
что “ландшафт игровых карт воссоз¬ 
дан на основе тактических карт и аэ¬ 
рофотосъемки времен Великой Оте¬ 
чественной”, не могли бы вы расска¬ 
зать об этом подробнее? 

Атісиз: При моделировании само¬ 
го Сталинграда мы используем пол¬ 
ную аэрофотосъемку города весны 
1943-го года и большое количество ар¬ 
хивных фотографий, а для создания 
миссий, проходящих в окрестностях, - 
тактические карты Генштаба издания 
1941 года и более поздних лет, но осно¬ 
ванные на съемке местности не позд¬ 
нее 1950-60-х годов. Конечно, при пе¬ 
реносе ландшафта в изометрию воз¬ 
никают незначительные искажения, 
но общую логику расположения объ¬ 
ектов на картах миссий мы всегда ста¬ 
раемся соблюдать. Так что, если игрок 
увидит на карте миссии две высотки и 
деревню между ними, он может быть 


уверен, что именно такой ландшафт 
местности в этом районе и был. 

НИМ: В какой стадии разработки 
в настоящий момент находится игра, 
и когда вы рассчитываете выпустить 
“Сталинград”? 

СКЕЕИ: Сейчас игра находится на 
стадии производства. Это означает, 
что основные сюжетные линии и об¬ 
щее видение игры уже отработаны. 
Мы практически освоились с движком 
“Блицкрига”, узнали его сильные и 


слабые стороны и скорректировали 
свои планы в соответствии с теми воз¬ 
можностями, которые у нас есть. 
Практически завершена балансировка 
параметров юнитов, готово большин¬ 
ство техники и примерно 30% миссий. 
Почти завершена работа над игровым 
интерфейсом. Сейчас основная работа 
идет над строениями и игровым окру¬ 
жением. Ориентировочно игра выйдет 
осенью 2004 года. 


№4: Северный 


Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 


★ Жанр Г?Т5 ★ Издатель 1С ★ Разработчик Рагк Рох ★ Дата выхода I квартал 2004 ★ Сайт дате$.1с.ги/погіН_орега+іоп/ 


“Блицкриг. Операция “Север” по 
списку особенностей, во многом схожа 
со “Сталинградом”. За историческую 
базу также берется не вся Вторая ми¬ 
ровая, а первые два с половиной года. 



Также как и в “Сталинграде” будет 
две кампании, сперва - фашисты, по¬ 
том - РККА. Большинство миссий бу¬ 
дет основано на реальных событиях. 
Так в списке карт, упомянут блокад¬ 
ный Ленинград и Дорога жизни. Новые 


юниты не заявлены, зато обещают 
“сложность заданий, достойную на¬ 
стоящих полководцев”. Наконец-то 
начали делать игры специально для 
стратегического раздела нашего жур¬ 
нала. 
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Старшина СТЕПАНОВ 
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Для России свойственно переос¬ 
мысливать и переделывать те идеи , 
которые Запад (да и Восток тоже) 
пытается неосторожно внедрить в 
нашу , полную необъяснимой мисти¬ 
киу действительность. Причем час¬ 
то эти перемены творчески перера¬ 
батываются вплоть до абсолютной 
смены понятий. 

В свое время сумрачный герман¬ 
ский гений придумал такой военный 
стратегический императив как “блиц¬ 
криг” (в переводе - “молниеносная 
война”). Но, попав в Россию, по обык¬ 
новению, это понятие сильно транс¬ 
формировалось и мутировало в нечто, 
совершенно отличное от той идеи, ко¬ 
торую предполагали и задумывали из¬ 
начально. На самом деле, блицкриг те¬ 
перь означает не быструю, молниенос¬ 
ную военную операцию, а затяжную, 
продолжительную и кровопролитную 
войну на истощение. Так что не верьте 
названию и не надейтесь на быструю и 
легкую победу. Война еще только на¬ 
чинается. 

Как вы понимаете, на родине этого 
термина не могли остаться равнодуш¬ 
ными к выпущенной не так давно “Ни- 
валом” игре “Блицкриг”. Как и их 


предки, они полностью смирились с 
новым значением слова и плотно засе¬ 
ли в свои окопы для написания про¬ 
должения. И вот немецкая компания 
Іпіех, известная своим “тотальным” 
подходом к созданию дополнений к во¬ 
енным стратегиям (таким, как небе¬ 
зызвестный Зисісіеп Зігіке), совместно 
с “Нивалом” выпустили адд-он под на¬ 
званием ТоіаІ СЬаІІеп^е, что в России, 
по обыкновению, немного переосмыс¬ 
лили и назвали “Смертельной схват¬ 
кой”. 

Хотя от немцев и трудно было ожи¬ 
дать столь же легкомысленного подхо¬ 
да к теме Второй мировой войны, как 
сами знаете от кого, но ощущение ка¬ 
кое-то двойственное. Во-первых, 
“Смертельная схватка” представляет 
собой не кампанию и даже не набор 
глав в игре за ту или иную сторону, а 
всего лишь 24 отдельные миссии, кото¬ 
рые надо еще подключать в опциях, 
чтобы они стали доступны в разделе 
“Дополнения”. Причем в списке пред¬ 
ставленных миссий никак не указано, 
что же скрывается за названием, и да¬ 
же нет ни малейшего намека, на чьей 
стороне вам предстоит сражаться. Всю 
текущую обстановку, выбор стороны и 


боевую задачу вы получаете только 
при запуске самой миссии. Так что 
считайте, что конфеток вам отсыпали 
на вес и совсем без фантиков. Ну что 
ж, попробуем эти “конфеты” на вкус. 

Первое, что бросается в глаза поч¬ 
ти в буквальном значении этого слова, 
- это новые текстуры на моделях тех¬ 
ники и достаточно серьезная работа 
художников по фитодизайну. Блиц¬ 
криг и до этого мода имел достаточно 
яркую палитру цветов, но в “Смер¬ 
тельной схватке” художники решили 
отработать свою зарплату на все сто 
процентов. Причем, словно оправды¬ 
вая название адд-она, тотальной пере¬ 
краске в игре подверглось практичес¬ 
ки все, что шевелится, и даже иногда 
то, что недвижимо. С одной стороны, 
нужно было, конечно, убрать те огром¬ 
ные звездищи с ядовито-зеленых бор¬ 
тов советских танков, но зачем давать 
всему и вся настоящую боевую рас¬ 
краску - не совсем ясно, если вспом¬ 
нить о типичном наполнении воинских 
подразделений. Судя по всему, была 
проведена огромная изыскательская 
работа и найдены примеры именных и 
редких образцов камуфляжа для во¬ 
енной техники, от которых любители 



ѴѴѴѴѴѴ.6АМЕМАѴІ6АТОК.ІШ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Февраль 2004 69 


ВЫТ2КПІЕ6: ТОШ СНАІЯЕШ 






























5ТКАТЕСѴ/ кеѵіеѵѵ 


ВМГгкгівд: ТоіаІ СІіаІІвпдв 



стендового моделизма могут придти в 
глубокий экстаз. Но, если подойти к 
вопросу более серьезно, то вся эта бое¬ 
вая раскраска выглядит несколько 
чрезмерной. Больше всего, пожалуй, 
повезло американской наземной тех¬ 
нике, которая получила однородный 
темноватый хаки. Возможно, худож¬ 
ники просто не нашли в источниках 
более ярких примеров и решили отыг¬ 
раться на звездно-полосатых ВВС. 
Когда над картой показался первый 
Б-29, я, честное слово, даже испугался 
немного. В общем, забудьте о черно¬ 
белой военной кинохронике. Здесь вам 
попытаются показать войну в 16 мил¬ 
лионов цветов. 

Но это все мелочи. Нас в первую 
очередь интересует реальное напол¬ 
нение самих миссий. Разработчики по¬ 
пытались охватить почти все театры 
военных действий Второй мировой, и 
нам дадут повевать не только в Евро¬ 
пе, но также в Тунисе и даже на Оки¬ 
наве. Разумеется, не избежать нам и 
дня Д, и надо сказать, что миссия “Бо- 
каж” сделана довольно интересно. 
Есть еще несколько довольно любо¬ 
пытных экзерсисов на тему военной 
истории, хотя и складывается некото¬ 
рое ощущение, что немецкие разра¬ 
ботчики немного подыграли герман¬ 
ской армии в составе сил и средств, да 
и в выборе сценариев тоже, хотя, воз¬ 
можно, я и не прав. Но как вам попыт¬ 
ка прорвать оборону Москвы в 1941-м 
и сделать то, что не смогла сделать не¬ 
мецкая армия в свое время? Или фан¬ 
тастический сценарий удержания 
немцами обороны в 1946-м году с по¬ 
мощью “Маусов” и реактивной авиа¬ 
ции? Есть и совсем “выдающаяся” для 
нас миссия. Не хотите поруководить 
немецкой карательной экспедицией в 
лесах Припяти против партизан? 

Сразу скажу, что тех тотальных 
зачисток карт, что есть в оригиналь¬ 
ных компаниях “Блицкрига”, здесь, в 


общем-то, нет. Вам не дадут приказ 
захватить очередной вражеский склад 
с помощью тяжелой гаубичной артил¬ 
лерии. Практически все в предстоя¬ 
щих миссиях подготовлено, все мины 
разложены, все “артисты” разучили 
свои роли и готовы по щелчку триггера 
отыграть свои партии в сценарных за¬ 
думках предложенного спектакля. Как 
и положено, в такого рода проектах, 
особенно с названием ТоіаІ СЬаІІеп^е, 
разработчики больше всего на свете 
боятся потерять налет хардкорности и 
стараются точно отмерять то количе¬ 
ство сил и средств, с которым возмож¬ 
но пройти миссию. Халявы, по большо¬ 
му счету, мало, и приходится думать, 
как вот с этой горсткой бойцов пере¬ 
бить, расстрелять, извести и уничто¬ 
жить всю ту ораву, которая пока сидит 
под покровом “тумана войны” или 
нервно покуривает за пределами игро¬ 


вого экрана, ожидая команды выйти 
на сцену. Вас запросто лишают не 
только “питерских” снайперов, но мо¬ 
гут обделить ремонтным грузовиком, 
гаубичной артиллерией, авиацией или 
просто не поставить на карте склад- 
кормушку. Но в этом наборе есть до¬ 
вольно странные исключения, и есть 
миссии, которые вызывают недоуме¬ 
ние легкостью своего прохождения. 
Так в миссии “Тоскана” немецкой 
группировке дают задание сдержать 
натиск превосходящих сил союзных 
войск и предлагают заняться серьез¬ 
ной фортификацией. Ожидая танко¬ 
вой лавины, спешно зарываешь в зем¬ 
лю все и вся, укладываешь мины в не¬ 
сколько рядов и меришь сектора пора¬ 
жения своих артсистем. И вот нача¬ 
лось. Быстро перестреляв пару пехот¬ 
ных набегов и задавив батарею мо¬ 
бильных гаубиц, неожиданно получа¬ 
ешь сообщение, что миссия успешно 
завершена. И тут же, в другой миссии, 
где надо найти самолетик некой фрау, 
кидают с небольшими силами на плот¬ 
ную оборону, прогрызть которую не 
так-то просто, и где очень быстро по¬ 
лучаешь по рукам от выползшего из 
какой-то подворотни “Ягдтигра”. Кап¬ 
канов более чем достаточно и прихо¬ 
дится разгадывать тактическую голо¬ 
воломку почти на уровне “Коммандос”. 

Теперь о совсем плохом. Есть еще 
один, довольно странный момент, ко¬ 
торый мало смахивает на плохо взве¬ 
шенный игровой баланс, а больше на¬ 
поминает самый что ни на есть баг со 
скриптами. В миссии “Украина” надо 
остановить наступление врага и само¬ 
му с помощью довольно серьезных сил 
нанести удар. Прижимаешь супостата 
к краю карты, но враг и не думает пре¬ 
кращать респавниться на краю игро¬ 
вого экрана, протискивая новые и но¬ 
вые танки в небольшие зазоры между 
остовами уже расстрелянных в упор. 
Потом начинают кончаться снаряды, а 
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враги все прут и прут. Потом програм¬ 
ма, словно осознавая абсурдность си¬ 
туации, благополучно падает в обмо¬ 
рок, компьютер зависает. Нечто похо¬ 
жее происходит и в миссии “Отступ¬ 
ление”, где с помощью американской 
техники надо тормознуть удирающую 
группировку немцев, хотя от того не¬ 
скончаемого потока “Пантер”, “Эле- 
фантов”, “Штугов” и прочей “мелочи” 
хочется самому дать стрекача. Просто 
потому, что они не кончаются. Вообще. 
Я честно пытался закрыть этот поток, 
разрушив мост и расставив свои танки 
на высотках. Но, благодаря тому, что у 
врага было еще две лазейки, в том чис¬ 
ле через брод (да, добавлена и такая 
возможность), держать оборону там 
можно только до тех пор, пока не за¬ 
канчивался боекомплект у танковых 
пушек. А потом вам засчитывают не¬ 
избежное поражение от прохода оче¬ 
редной волны. Вода дырочку найдет, в 
общем. Не спасет и авиация, которая в 
адд-оне, похоже, несколько замещает 
стандартный блицкриговский гаубич¬ 
ный беспредел и танковые накаты. 

Такой же баг имеет место быть и в 
миссии «1946» и, похоже, в миссии 
«Греция». То есть, на время написания 
этого материала, мне пройти их так и 
не удалось. В миссии «1946» я сдержи¬ 
вал натиск врага где-то с час, пока не 
скончался последний “Маус”, а враги 
все так же перли и перли. 

Как вот это ушло в продажу - за¬ 
гадка. Создается ощущение, что про 


тестинг уходящей в печать продукции 
как-то забыли. 

В итоге мы имеем не всегда сбалан¬ 
сированный набор миссий, сделанный, 
в общем-то, не так чтобы и здорово. Да 
и сам выбор сценариев, предложенных 
нашим игрокам, не совсем то, чего мы 
действительно ждали. 

Ну и что же со всем этим делать - 
спросите вы? Воевать в то, что есть. 
Просто пока это первый, повторяю - 
первый официальный адд-он к “Блиц¬ 
кригу”, и, как говорит народная муд¬ 
рость: «На безрыбье и рак рыба». Если 
вы уже прошли оригинальную игру 


вдоль и поперек, и с закрытыми глаза¬ 
ми можете рассказать, под какой ко¬ 
рягой и на какой карте установлена 
батарея вражеских зениток, то, поче¬ 
му бы и не попробовать свои силы в 
двух десятках дополнительных мис¬ 
сий в ожидании следующих дополне¬ 
ний, которые, разумеется, будут. Вы 
ведь видели незаполненные опции 
«дополнительные компании и главы», 
которые тоже прозрачно намекают на 
то, что война будет долгой. Неужели 
вы и впрямь верите в изначальное 
значение слова “Блицкриг”? 


№5-6-7... 


“Тотальные” разработчики уже 
анонсировали второй адд-он к “Блиц¬ 
кригу” под названием ТоіаІ СЬа11еп§е 
2, куда будет добавлено порядка 30 но¬ 
вых моделей военной техники и 40 но¬ 
вых юнитов. На этот раз разработчики 
снова готовят 24 миссии, правда, раз¬ 
дробив их порядка ради на шесть кам¬ 
паний. 


СБѴ объявила, что издаст еще два 
адд-она к “Блицкригу”. Первый - 
Безегі Еох, как не трудно догадаться, 
будет посвящен африканской кампа¬ 
нии генерала Роммеля. В продажу он 
должен поступить во втором квартале 
этого года. Второй адд-он появится 
осенью и пока носит рабочее название 
Ігоп 8ку. 



К сожалению, ни скриншотов, ни 
более подробной информации по этим 
двум проектам пока нет. ДО 
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Оказывается, "Коммандос" с выхо¬ 
дом третьей версии истребили не всех 
своих клонов. В ТЪе ТЫгсі \Ѵаѵе мы 
становимся менеджером, если можно 
так выразиться, команды наемников, 
которые от всей души борются с тер¬ 
роризмом. В наличии ограниченное ко¬ 
личество денег и достаточно большое 
число кандидатов, из которых можно 
выбрать тех, которые устраивают, и 
при этом не очень много запрашивают. 
Избранные бойцы будут качать экспу 
от миссии к миссии, так что к концу иг¬ 
ры можно получить эдаких монстров, 
способных убивать одним взглядом. 

Цели миссий вполне понятны - сви¬ 
стнуть пару кило тротила в одном мес¬ 
те, потом разместить их в другом, по¬ 
путно блокировав системы сигнализа¬ 
ции и завалив десяток врагов. Все, как 
и положено играм такого жанра. И тут, 
как говорится, "кому бабушка, а кому 
и теща. Дай-ка, сынок, новую обой¬ 
му..." Ща начнем стрелять, потому как 
загрузилась миссия. 

Первое, что явилось взору - это до¬ 
вольно убогая картинка происходяще¬ 
го. Как бы это популярнее объяснить... 
Пиксели выглядят так, как будто мы 
запустили хорошую игру на двадцати¬ 
пятидюймовом мониторе в разреше¬ 
нии 640x480. 

Забудьте про цифры на клавиату¬ 
ре, с помощью которых вы выбирали 
бойцов в играх такого рода. Теперь они 
отвечают за оружие, а самого солдата 
можно выбрать, только кликнув мы- 
шом на его иконке. 



Убив врага, можно его "замаски¬ 
ровать". Это означает, что наш боец, 
сидя на корточках, копается над те¬ 
лом поверженного врага в течение 
десяти секунд, после чего на месте 
убиенного появляется некая "плащ- 
палатка", которая подразумевает, 
что трупа больше никто не увидит. 
Кстати, на любое действие, не свя¬ 
занное с убийством, отводится опре¬ 
деленное количество времени, чем 
сложнее действие, тем больше вре¬ 
мени на это уходит. Открыть замок, 
разместить взрывное устройство, и 
так далее. И если вы вдруг прерве¬ 
тесь, то придется начинать сначала. 
Не могу не согласиться с такой по¬ 
становкой вопроса, это вносит в игру 
дополнительную сложность и инте¬ 
рес. 


Если вам после прохождения мис¬ 
сии какой-нибудь солдат уже не ну¬ 
жен, можно вернуть его обратно в 
строй ожидающих, и он (о, чудо!) вер¬ 
нет вам все деньги обратно. Тание вот 
бескорыстные наемники. 

Иногда, в очень редких случаях, 
игры-клоны добиваются хотя бы не¬ 
большого успеха на волне, поднятой 
их предшественниками, но чаще все¬ 
го такие игры появляются на свет 
уже мертворожденными. В "Третьей 
волне" есть весьма интересные фиш¬ 
ки, но они теряются на общем фоне 
недоделок и откровенно ужасной гра¬ 
фики. Так что провести какое-то вре¬ 
мя с ней можно, только если вы испы¬ 
тываете острую игровую недостаточ¬ 
ность, что в наше время невозможно 
в принципе. - Д.С. 



Существует в этом загадочном мире каста людей, как 
правило, молодых и принадлежащих к западной цивилиза¬ 
ции, которым в силу возрастного ценза еще запрещено от¬ 
пускать алкогольные напитки, а желание испытать погра¬ 
ничное состояние человеческого сознания уже вовсю тре¬ 
бует чего-нибудь этакого. Выход либо в нарушении зако¬ 
нов, либо в поиске обходных путей, одним из которых явля¬ 
ется участие в забаве по определению собственного порога 
устойчивости, носящей название "американские горки". 
Многие из таких вот любителей, укатавшись до потери 
пульса на всем, что только можно все время ищут чего-то 
новенького, неиспробованного. Вот таким вот фанатам и 
предназначена игра Нурег Каііз. Здесь и только здесь мож¬ 
но воплотить в жизнь все самые крутые (в прямом смысле) 
мечтания, создав уже не жалкую американскую горку, а 
самую настоящую горищу, и тут же незамедлительно опро¬ 
бовать ее столько раз, сколько захочется, ну или сколько 
выдержит недавно съеденный обед. Несмотря на то, что 
Нурег Каііз- это всего лишь симулятор аттракциона, к тому 
же не самый качественный и эффект его на организм на по¬ 
рядок слабее, ощущение при заезде к приятным отнести 
никак нельзя. 

Теперь допустим, что трасса мечты сооружена и изъез¬ 
жена вдоль и поперек, а дальше что? А дальше конец игры, 



ибо имеем мы дело с примитивным аттракционом, ни боль¬ 
ше и не меньше, как ни крути. - А.В. 
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Плачьте, любители Ма§іс іЪе 
С-аШегіп^, до объекта вашего поклоне¬ 
ния добрались японские консолыцики. 
Не успели затянуться душевные раны 
после шокировавших выкрутасов 
Аіагі под названием Ма§іс: ТЪе 
С-аіЬегіп^ - ВаШе^гоипсіз, как Копаті 
решила порадовать публику своим ви¬ 
дением проблемы. 

К чести разработчиков, они не за¬ 
ставляют нас бегать по площадке и со 
скоростью ДШК кастовать монстров и 
заклятия, но и сейчас результат очень 
далек от идеала. На первый взгляд, в 
Ѵи-Оі-ОЬ! есть все привычные атри¬ 
буты стандартной партии: два игрока, 
стол, колода, различные виды карт, 
фазы и ходы. Но вот земель среди них 
нет, распределение единиц по ата¬ 
ке/защите тоже осуществлено по од¬ 



ним авторам известному принципу, да 
и карты в подавляющем большинстве 
случаев очень далеки от привычных. 


Уи-Оі-ОЬ! - очередная игра "по мо¬ 
тивам", истинные причины появления 
которой остаются за пределами пони¬ 
мания. Настораживает лишь то, что 
слишком уж много подобных поделок 
стало в последнее время. - Д.С. 



Г Еѵегу деск Ьаз 

а сЬапсе Тоѵѵіп, ав Іопд аз уои Ьеііеѵе 
іп іЬе Ьеагі оі іЬе сагдв. , 
Ьеі'з Л иеі! ^^1 
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Если русского человека принято об¬ 
винять в том, что он медленно запряга¬ 
ет, после чего быстро едет, то вот венг¬ 
ры из Бі^ііаі Кеаіііу, видимо, медленно 
запрягают, даже если ехать никуда не 
собираются. Мало того, что адд-он 
Зоіоп Негі1а§е к их прошлогодней стра¬ 
тегии Нае§етопіа: Ье^іопз оі: Ігоп вы¬ 
шел через 10 месяцев вместо планиро¬ 
вавшихся б, так он еще и до статуса 
полноценного дополнения дотягивает 
только с бо-о-олыыой натяжкой. 

Если вы надеялись на продолже¬ 
ние достаточно интересного рассказа о 
космической экспансии человечества 
и взаимоотношениях его с другими га¬ 
лактическими расами, то забудьте об 
этом: никакой нормальной связной 
кампании в адд-оне нет. Разработчики 
откровенно схалявили, выпустив вме¬ 
сто нее набор зкігшізЬ-карт для оди¬ 
ночной игры, условно относящихся к 
сюжету (но начать играть можно на 
любой из них). Хорошо хоть у карт 
есть определенные установки, кото¬ 
рые варьируют первоначальный рас¬ 


клад сил, но все равно помогает это 
слабо: примерно то же самое можно 
было натворить и при калибровке ус¬ 
ловий для скирмиша на отдельной 
карте в оригинальной игре. 

Над игровым наполнением продук¬ 
та, впрочем, разработчики поработали 
серьезней. Во-первых, были добавле¬ 
ны три новых корабля, доступных к 
постройке для любой расы - это солон- 
ские колымаги, которые кроме стопро¬ 
центно меткого лучевого оружия обла¬ 
дают еще дополнительными возмож¬ 
ностями, как, например, обесточива¬ 
ние вражеских двигателей, орудий, 
или вампиризм. Добавилось и по два 
новых юнита для каждой расы в от¬ 
дельности. Они выполняют особые 
функции, которые позволяют не¬ 
сколько отойти от стандартных для 
Нае^ешопіа линкорных армад и един¬ 
ственной действенной тактики "брони¬ 
рованного кулака" (например, у зем¬ 
лян появился Магіпе Саггіег, с помо¬ 
щью которого можно быстро вынести 
постройки на атакуемой планете). Не¬ 


ас№-оп 


сколько сбалансирован был и имею¬ 
щийся космопарк: с линкоров были 
почти убраны турели, так что для за¬ 
щиты от мелких и шустрых кораблей 
"линейники" теперь необходимо при¬ 
крывать стайками истребителей. 

До кучи были добавлены новые 
планетарные технологии, а так же 
миссии для шпионов и дипломатичес¬ 
ких кораблей, позволяющие делиться 
с союзниками деньгами и новыми раз¬ 
работками. 

Проблема в том, что все эти ново¬ 
введения, позволяющие разнообра¬ 
зить геймплей, доступны только для 
вышеупомянутого скирмиша и не¬ 
скольких предложенных в адд-оне 
мультиплеерных карт - даже поиграть 
в оригинальную игру с новыми функ¬ 
циями возможности нет. А ввиду того, 
что по сетке в Нае^етопіа не только у 
нас, но и на Западе мало кто режется, 
такая направленность адд-она совер¬ 
шенно непонятна. Рекомендуется 
только упертым фанатам игры, буде 
таковые и правда имеются... - А.Щ. 
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Дороги и мосты 


Владимир ВЕСЕЛОВ 


Как ангел с неба он слетает, 
Зато дерется он как черт! 

Песня советских десантников 
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До начала Второй мировой войны 
воздушно-десантные войска имели 
только Советский Союз и Германия. 
Остальные державы, упоенные своей 
победой в Первой мировой, не склонны 
были к экспериментам и предпочи¬ 
тали развивать традиционные рода 
войск. Однако уже первое применение 
немецких десантников в ходе оккупа¬ 
ции Норвегии и захвата бельгийских 
фортов в мае 1940-го заставило при¬ 
задуматься консервативных стра¬ 
тегов. Ну а спустя год Критская воз¬ 
душно-десантная операция, в ходе 
которой силой только крылатой пе¬ 
хоты был захвачен целый остров, по¬ 
казала, что новому роду войск по си¬ 
лам решать не только тактические, 
но и стратегические задачи. 

Первой опомнилась Япония. В на¬ 
чале 1941-го появилось подразделение 
японских парашютистов, причем, как 
ни странно, оно было создано не арми¬ 
ей, а флотом (командовал им бывший 
штурман миноносца "Кидзи" капитан- 
лейтенант Ямабе Масао). Парашютис¬ 
ты японского флота с успехом приме¬ 
нялись для захвата нефтедобываю¬ 
щих районов Голландской Ост-Индии 
в начале 1942-го и в некоторых других 
операциях. 

Только после этого ВДВ решили 
обзавестись англо-американские со¬ 
юзники. Действовать они стали с при¬ 
сущим англосаксам размахом: если их 
предшественники начинали с малых, 
практически диверсионных парашют¬ 
ных подразделений, союзники сразу 
же стали формировать полки, бригады 
и дивизии. Первое крещение амери¬ 
канские парашютисты получили в ию¬ 
ле 1943-го на Сицилии, причем на¬ 
звать его успешным можно с очень 
большой натяжкой. Несмотря на пол¬ 
ное господство в воздухе, поддержку 
воздушных десантов морскими и 
очень слабое сопротивление против¬ 
ника, американская 82-я воздушно- 
десантная дивизия потеряла до 50% 
личного состава. 

Союзники сделали из этого факта 
обычный для них вывод: малая эф¬ 
фективность ВДВ на Сицилии связана 
с тем, что было высажено недостаточ¬ 
но парашютистов (т.е. привычный за¬ 
падный стиль воевать не умением, а 
числом). Поэтому в следующих десан¬ 
тах они высаживали уже целые ар¬ 
мии; так в ходе Нормандской операции 
были выброшены три дивизии (101-я и 
82-я американские и 6-я английская) и 
часть отдельной бригады. Хотя де¬ 



сантники и захватили большинство 
намеченных объектов, толку от них 
опять было немного. 

Тем не менее, несколько месяцев 
спустя была проведена еще более мас¬ 
штабная операция, до сих пор остаю¬ 
щаяся крупнейшей в истории. 

Магке(-6апІЕП 

Так обычно называют Арнемскую 
воздушно-десантную операцию, это не 
совсем правильно. На самом деле было 
две операции с единым замыслом. В 
ходе операции Магкеі предстояло вы¬ 
садить воздушный десант, захватить 
несколько мостов и удерживать их до 
подхода наземных сил. Ну а прорыв 
наземных сил (2-я английская армия с 
30-м корпусом в авангарде) на соеди¬ 
нение с десантниками как раз и являл¬ 
ся операцией Сагсіеп. Забегая вперед, 
скажу, десантники свою задачу вы¬ 
полнили (т.е. операция Магкеі была 
успешной), а вот наземные войска опе¬ 
рацию Сагсіеп провалили. 

Надо сказать, спланирована опера¬ 
ция была весьма толково. Основной обо¬ 
ронительный рубеж немцев ("линия 
Зигфрида") проходил вдоль Рейна, при 
взгляде на карту легко убедиться, что, 
двигаясь через Арнем, союзники обхо¬ 
дили "линию Зигфрида" и сразу же 
вторгались вглубь Германии. Для успе¬ 
ха этого обхода крайне важно было за¬ 
хватить неповрежденными мосты че¬ 
рез Маас и два рукава Рейна (Ваал и 
Лек). Использование воздушных десан¬ 
тов обеспечивало захват мостов и как 
бы создавало стокилометровый кори¬ 
дор, ведущий в тыл германской армии. 


Перед началом сражения очень важно разобраться, кто кем командует, а кто кому 
подчиняется. К счастью, для этого в игре есть очень удобный механизм 


Задачей же наземной 
части операции было 
расширение этого ко¬ 
ридора и создание предпосылки для 
движения основных сил союзников. 

В операции Матке! были задейст¬ 
вованы 82-я и 101-я американские, 1-я 
английская десантные дивизии и 1-я 
польская десантная бригада. Всего бы¬ 
ло высажено около 35000 десантников, 
причем высаживались они отнюдь не 
только с пистолетами и автоматами. На 
вооружении десанта были минометы, 
артиллерия, автомашины. Естествен¬ 
но, тяжелая техника не сбрасывалась с 
парашютами, а доставлялась на плане¬ 
рах. Хотя были и исключения: напри¬ 
мер, 376-й американский артиллерий¬ 
ский дивизион, на вооружении которо¬ 
го находились 75-мм горные орудия 
(они приспособлены для перевозки на 
лошадях, поэтому разбираются на не¬ 
сколько сравнительно легких частей), 
был выброшен с парашютами. 

Выброска десанта в первый день 
проходила, как на учениях. Практичес- 
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ки все самолеты и планеры достигли 
намеченных точек, а немцы не успели 
организовать надежную оборону мос¬ 
тов. Единственным исключением стал 
основной объект операции - мост в Ар¬ 
неме. По условиям местности (город¬ 
ские кварталы) части 1-й английской 
дивизии были высажены на значитель¬ 
ном удалении от мостов, поэтому нем¬ 
цы успели подтянуть резервные части, 
и десантники столкнулись с упорной 
обороной. Тем не менее, к концу перво¬ 
го дня англичанам удалось захватить 
северный конец моста, но на этом и кон¬ 
чилось их военное счастье. 

Быстро разобравшись в ситуации, 
немцы сообразили, что с силами, захва¬ 
тившими мост, можно разобраться и 
попозже, а куда важнее не дать воз¬ 
можности доставить им подкрепление 
и снаряжение. Поэтому основные силы 
они направили в район выброски. При¬ 
бывавшие туда подразделения были 
вынуждены сразу вступать в бой, зача¬ 
стую не успев собрать вооружение. В 
конце концов, поле к западу от Арнема, 
на которое высаживались первые груп¬ 
пы десантников, перешло под немец¬ 
кий контроль, так что остальным час¬ 
тям пришлось высаживаться на удале¬ 
нии до 10-ти километров от моста. 

Но все это не имело бы фатальных 
последствий, если бы не провал опера¬ 
ции Сагсіеп. Десантники удерживали 


арнемский мост в течение почти вось¬ 
ми суток, но наземные войска не смог¬ 
ли за это время преодолеть жалкие сто 
километров. Особенно позорным это 
"наступление" выглядит, если учиты¬ 
вать, что все мосты и переправы на пу¬ 
ти британских войск были захвачены 
воздушным десантом. 

В ночь с 25-го на 26-е сентября ос¬ 
татки английской парашютной диви¬ 
зии (около 2000 человек) на подручных 
средствах переправились на южный 
берег и успешно достигли расположе¬ 
ния британских частей. На северном 
же берегу осталось около 7000 убитых 
и раненых. 

Арнем, вид изнутри 

Рассматриваемая игра - вторая из 
серии АігЪогпе Аззаиіі (первая появи¬ 
лась в июне 2002 года, носила подзаго¬ 
ловок Кесі Беѵііз Оѵег АгпЬет и была 
посвящена той же самой операции). Я 
вообще затрудняюсь сказать, чем вто¬ 
рая игра отличается от первой. Разра¬ 
ботчики говорят, что в ней улучшена 
графика, интерфейс и применен "про¬ 
двинутый АІ". Оставим эти утвержде¬ 
ния на совести разработчиков, но вот 
количество сценариев в игре действи¬ 
тельно увеличено: если в первой игре 
был практически только Арнем, те¬ 
перь имеются Нейменген, Эйндховен и 
прочие. То есть нам дается возмож- 
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ность провести всю операцию "Рынок- 
Сад", но, увы, только отдельными сце¬ 
нариями; полной кампании, соединяю¬ 
щей действия десантников и наземных 
частей, как не было, так и нет. 

Есть в игре и еще один неприятный 
момент: хотя она и посвящена десант¬ 
ной операции, по сути десантная со¬ 
ставляющая в ней никак не отражена. 
Разработчики не решились дать игро¬ 
ку возможность самому выбирать мес¬ 
та выброски десантов, как-то плани¬ 
ровать их снабжение, решать, стоит ли 
подбрасывать подкрепления и куда 
именно. Так что все сводится к баналь¬ 
ным сражениям с превосходящими си¬ 
лами противника в условиях недоста¬ 
точного снабжения (или, в случае игры 
на стороне немцев, уничтожения не¬ 
весть откуда взявшихся в вашем тылу 
вражеских войск). 

О минусах игры сказано достаточно, 
теперь о плюсах. Основным является ис¬ 
ключительная реалистичность происхо¬ 
дящего, обеспечиваемая весьма инте¬ 
ресной системой командования. Собст¬ 
венно говоря, для военного человека сис¬ 
тема эта вполне логичная, где-то даже 
единственно возможная. Вы отдаете 
приказ командиру части или подразде¬ 
ления, а уж он сам решает, какие силы 
задействовать для его выполнения, кого 
и куда направить. Иерархия командова¬ 
ния выстроена достаточно строго, тем не 
менее, игроку дается возможность выби¬ 
рать, на каком уровне он будет руково¬ 
дить происходящим. Теоретически мож¬ 
но в начале игры поставить задачи диви¬ 
зиям и полкам, а потом ни во что не вме¬ 
шиваться (т.е. изображать главнокоман¬ 
дующего), но основным режимом все же 
является командование на дивизионном 
уровне (т.е. руководить действиями пол¬ 
ков и батальонов). 
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Желтая линия обозначает выполняемый в дан¬ 
ный момент приказ 


Иерархический принцип командо¬ 
вания имеет одну неприятную особен¬ 
ность - штабам соединений 
и частей нужно некоторое 
время на осмысление ваше¬ 
го приказа, составление 
плана его выполнения и 
раздачу приказов подчи¬ 
ненным. В принципе, ничто 
не мешает вам отдавать 
приказы непосредственно 
подразделениям (как в 
обычном варгейме), но вре¬ 
менной промежуток между 
отдачей приказа и его вы¬ 
полнением не исчезает. 

Предположим, вы даете 
команду какой-то роте пе¬ 
редвинуться на другой участок. По¬ 
скольку связь в армии тоже построена 
по иерархическому принципу, приказ 
сначала попадет в дивизию, потом в 


полк, батальон, а уж потом в роту. Точ¬ 
но так же и донесения из подразделе¬ 
ний поступают наверх с некоторым 
опозданием, так что вы никогда не име¬ 
ете точной картины происходящего - на 
вашей карте какое-то подразделение 
готовится к обороне, а на самом деле 
оно, возможно, уже ведет бой. Ну а о ме¬ 
стонахождении противника и его силах 
частенько приходится только гадать. 
Все это отражено в игре с максимально 
возможной достоверностью. Подход 
почти самоочевидный, но почему-то ни¬ 
где и никем не использованный. 

Надо сказать, что происходящее на 
экране поначалу раздражает даже за¬ 
взятого варгеймера, не говоря уж о 
любителях КТ8 (забыл сказать, игра 
идет в реальном времени, с возможно¬ 
стью его ускорения). Вы даете коман¬ 
ду, но некоторое, иногда довольно про¬ 
должительное, время ничего не проис¬ 
ходит. Квадратики частей стоят на ме¬ 
сте или двигаются в прежнем направ¬ 
лении, противник безнаказанно вы¬ 
полняет свои задачи. Но вот ваши си¬ 
лы пришли в движение, и тут же вы 
обнаруживаете нового вра¬ 
га или определяете, что не¬ 
дооценили старого. Следует 
новый приказ, однако вой¬ 
ска продолжают выполнять 
прежний, а вам остается в 
бессилии сжимать кулаки, 
наблюдая, как ваши бойцы 
движутся навстречу неми¬ 
нуемой гибели. 

Как видите, игра предъ¬ 
являет очень высокие тре¬ 
бования к командным ка¬ 
чествам игрока (к ним отно¬ 
сятся, прежде всего, способ¬ 
ность правильно оценить и 
спрогнозировать ситуацию), но еще 
большие требования она предъявляет к 
АІ. Чтобы проверить его способности, я 
провел простой эксперимент - не стал 



По ходу сражения в верхней части экрана появляются сообщения об удачах и неудачах 
ваших бойцов 




вообще вмешиваться в происходящее 
на экране, а ограничился раздачей ко¬ 
манд до начала игры. Результат сраже¬ 
ния был почти таким же, как в реальной 
жизни. Стало быть, кремниевый стра¬ 
тег если и уступает немецким и союзни¬ 
ческим командирам, то не намного. 

Арнем, вид сверку 

На первый взгляд, игра выглядит 
как обычный варгейм. Правда, нет гек- 
сов, но можно вывести километровую 
сетку, по которой и будут двигаться 
квадратики подразделений. Но если 
кликнуть на каком-нибудь из этих ква¬ 
дратиков, тут же обнаруживается при¬ 
ятная особенность - внутри него выри¬ 
совывается точная конфигурация со¬ 
ответствующего подразделения. Если 
оно совершает марш, вы увидите ко¬ 
лонну, если заняло оборону - стрелко¬ 
вую цепь, если отступает в панике - 
толпу. Причем все это изображается не 
какими-то абстрактными символами, а 
конкретной конфигурацией с привяз¬ 
кой к местности. Что интересно, при 
разной степени увеличения реальная 
конфигурация подразделения может 
быть как меньше, так и больше изобра¬ 
жающего подразделение квадратика. 
Впрочем, особого значения это не име¬ 
ет, зато другая фишка очень даже име¬ 
ет - при щелчке на любом квадратике 
на карте тут же отображается вся ие¬ 
рархия командования. Синие стрелки 
указывают на вышестоящее командо¬ 
вание, зеленые на подчиненных. 

Местность изображается тоже 
прилично, не скажу, чтобы с топогра¬ 
фической точностью, но разобраться, 
где у нас лес, где поле, какую речку 
можно форсировать вброд, а какую 
нет, труда не составляет. 


Кому? 

Игра получилась очень реалистич¬ 
ной и глубокой. Но я никак не могу по¬ 
нять, на какую аудиторию она рассчи¬ 
тана. Записным варгеймерам, привыч¬ 
ным к полному контролю над ситуаци¬ 
ей, многое в ней не понравится. По¬ 
клонников КТ8 тоже привлечь к ней 
нечем. Кто же остается? 
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ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ★★★★★★★★★★ 
ГРАФИКА ★★★★★★ *★★★ 
ЗВУК I МУЗЫКА ★★★★★★★ + ★★ 

ОРИГИНАЛЬНОСТЬ ★★★★★★★★★ 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ КАЙРА ★★★★★★★★★ 
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Мелкий Снегирь Сплит 2 кг: Шутки палачей 
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БОИ МЕСТНОГО ЗНАЧЕНИЯ] 

Разведение еа дееьгй 


при помощи тупых шуток ш и искрометного юмора 


Исландский шах Обстул-Задом-Бей 

Что такое декадентство? Декадентство - это лежать на 
пляже у Великого Елинского болота и смотреть телевзор. 

В смокингах. 

А Ких$іап Соигяе Ьу Аіехапсіег Ьірхіоп 

ТМ 


★ Жанр Тусооп (?) ★ Издатель Руссобнт-М ★ Локализация А22А Сате$ ★ Рекомендуется Репііит ІІМ.2 6 І 12 , 12 

★ Сайт ’л/ѵѵѵѵ.аггадагпех.ги 


— 



ЯФЧЙНП* МиМЬС'О» Р.-ь'и«?4 


ятностеи 


Внимание! Если слова "канализа¬ 
тор" или "метеоризм" вызывают у 
вас смех, то вам не рекомендуется 
продолжать чтение. Посмотрите на 
рейтинг, мысленно умножьте его на 
три, а лучше - на четыре, и вперед - 
на поиски игры в торговых точках и 
магазинах родного города. 

И в любое время года запирай его в са¬ 
рай... 

Я верю, что в "Руссобите" работают 
вменяемые люди. Возможно, с кем-то из 
них я даже знаком лично (себя я вменяе¬ 
мым не считаю, поэтому уверенным ни в 
чем быть не могу). Иногда им даже уда¬ 
ется выпустить на рынок хорошую игру 
- молодцы. 

Сегодня, правда, абсолютно не их 
день. Возможно, "молодцы" отдыхают, а 
на вахту заступили трудовые резервы, 
наделенные, помимо всего прочего, силь¬ 
ным стремлением к тому, чтобы прино¬ 
сить смех и радость тем людям, которых 
лоботомировали еще при рождении. 

Фронтальная лоботомия, как извест¬ 
но еще со времен фюрера и его Третьего 
рейха, это лекарство от всех болезней, а 
особенно - от заболеваний ментального 
характера. Пациент, правда, превраща¬ 
ется в овощ, оборудованный руками, 
глазами и ногами, но это если очень пове¬ 
зет, а ведь можно и сразу на тот свет. 

В наше нелегкое время, когда техни¬ 
ческий прогресс достиг невиданных вы¬ 
сот, подобным образом можно лечить 
разное и разных. И не только людей. 

Лгкаршво от всех болезней 

Яркий пример лоботомированной 
компьютерной игры - "Мелкий Снегирь 
Солит 2 кг". От одного названия бросает в 
дрожь, дизайн обложки стимулирует 
потоотделение, а рекламные слоганы на 
обратной стороне коробки поражают 
изяществом изложения. Проще говоря, 
полный бред, от начала и до триумфаль¬ 
ного обеда. 

Я не знаю, в чью светлую головушку 
пришла идея, чтобы из симулятора зоо¬ 


парка (кажется, это был он) сделать си¬ 
мулятор психиатрического концентра¬ 
ционного лагеря строгого режима, но 
факт остается фактом - они сделали 
именно это. Подробное изучение игры 
так и не смогло дать ответа на вопрос: 
"Действительно ли в это можно играть?" 

На первый взгляд, игра напоминает 
творения "профессиональных перевод¬ 
чиков с юморком", вечно живые в наших 
сердцах. Отлично разукрашенное шут¬ 
ками игровое меню. Насладиться им - 
удел избранных. Остальные же обрече¬ 
ны на несколько минут бессмысленных 
скитаний между шутками - в поисках 
хотя бы "начать игру", а скорее всего - 
"выход". 

Убейте меня быстро насмерть! 

Это - главное меню. Внутри игры все 
еще страшнее. Очевидно, что безразмер¬ 
ное чувство юмора создателей игры не 
позволило им оставить нам хотя бы не¬ 
много свободы воли и вероисповедания - 
шутят везде. Шутят при загрузке уров¬ 
ней, если дешевая картинка с несколь¬ 
кими мертвыми головами, до неприли¬ 
чия изуродованная фотошоповским 
фильтром, вообще может считаться 
шуткой. Шутят при обучении нас игре в 
игру. К счастью - не всегда, иначе по¬ 
нять, что нужно делать, было бы абсо¬ 
лютно невозможно. 

Повсюду снуют зайцы, волки, сумас¬ 
шедшие еноты и какие-то идиоты на ин¬ 
валидных колясках - смысл происходя¬ 
щего понять не представляется возмож¬ 
ным, зато можно построить несколько 
десятков совершенно разных заборчи¬ 
ков и прочих ирригационно-рекреацион¬ 
ных сооружений. 

Единственное, на что оставалась на¬ 
дежда, - это обещанный искрометный 
юмор™ от престарелого массовика-за- 


теиника из труппы экс-музыкальных 
клоунов "Тайм-Аут". Как и предполага¬ 
лось, надежды не оправдались: одно де¬ 
ло - шутить перед пропитанной пивом 
аудиторией, истово размахивающей во¬ 
лосами и задницами на празднике Мото- 
логического Нового Года, а совсем иное - 
разрабатывать концепцию веселой ком¬ 
пьютерной, простите, игры. 

Уносите 

В общем, плохо, граждане. Уносите 
эту гадость и не приносите ничего подоб¬ 
ного впредь. Бывают, знаете ли, такие 
люди - думают, что умеют шутить. И 
шутят, и шутят, и шутят, а окружающие 
понимающе переглядываются, много¬ 
значительно делают бровями и норовят, 
сославшись на неотвратимость похорон 
любимой тещи, отбыть куда-нибудь в 
сторону горизонта. 

Бывают, оказывается, и игры такие 
же. Юмористически-лоботомированные 
овощи. Шутят, тычут в лицо стилизо¬ 
ванным Чебурашкой в камуфляже с 
"Калашниковым" в руке и шрифтом а- 
ля "Матрица". 

Р. 3. Кстати, я не уверен, но, похоже, 
"Руссобиту" стыдно - на их сайте упоми¬ 
нания об этой игре я найти не смог. 

Р.Р.8. Единственное, что есть в этой 
игре пристойного, - музыка. Композито¬ 
ры хотя бы правильно понимают, что та¬ 
кое "монгольский" 
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Прямые углы ничуть не облагораживают 
кривой интерфейс 


Это, похоже - главный источник всех непри 
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Тош, кто меня Оережет 


Ніпі Роіісе 


Дмитрий "8оІ" СМЫСЛОВ 

ОМОН!.. Как много в этом звуке 
Для сердца русского слилось... 

Житейская мудрость 


★ Жанр КТ5 ★ Издатель АсТіѵібіогі Ѵаіие ★ Разработчик 7-опо Іпс. ★ Рекомендуется РепТіцт III 

★ Сайт ѵѵѵѵѵѵ.юпо.сот/гроІісе.НТтІ 






Сцепы разгона доблестными блю¬ 
стителями закона беснующихся 
толп давно перестали быть чем-то 
исключительным, прочно засев в со¬ 
знании обывателя как неизбежный 
элемент современности. Никуда не 
деться, демократическое общество 
подразумевает в числе прочих радос¬ 
тей жизни, с одной стороны, свободу 
форм волеизъявления, с другой - неиз¬ 
бежные зуботычины за злоупотреб¬ 
ления этой самой свободой. 

А чтобы жизнь мастеров щита и 
демократизатора не казалась населе¬ 
нию слишком сладкой, калифорнийцы 
из 2опо Іпс. в связке с Асііѵізіоп Ѵаіие 
предлагают нашему вниманию зари¬ 
совки из повседневной жизни амери¬ 
канского ОМОНа. 

Суть... 

На протяжении 16 миссий нам 
предстоит приводить в чувство раз¬ 
личные асоциальные элементы, кото¬ 
рые сами спокойно не сидят и других 
на всякие мерзости подбивают. Сред¬ 
ства разнообразны: от угрожающего 
помахивания дубинкой вкупе с вер¬ 
бальным убеждением до при¬ 
менения газа, спецтехники и 
даже конных подразделений. 

Служивых в игре шесть ви¬ 
дов, от слабозащищенных, но 
шустрых ППСников до водо- 
метчиков. Как и полагается 
приличной стратегии, залог ус¬ 
пеха - в грамотном применении 
каждого вида юнитов с учетом 
их сильных и слабых сторон. К 
примеру, те же ППСники пре¬ 
красно отгонят зевак от места 
потенциальной разборки, но 


вот справиться смогут разве что с какой- 
нибудь шпаной. Зато их коллеги, воору¬ 
женные пушками с резиновыми пулями, 
может, и не разъяснят вежливо, что сей¬ 
час тут будет опасно, зато раш устроят 
образцово-показательный, сметая всех, 
кто имел неосторожность оказаться в 
указанном секторе. 

Также варьируются и противники: 
от банальных зевак, путающихся под 
ногами, до членов организованных 
группировок, способных наделать не¬ 
мало бед. Конечно, чем больше шкаф, 
тем громче падает, то есть чем мас¬ 
штабнее и серьезнее противостоящие 
вам силы, тем разнообразнее и инте¬ 
реснее ваш собственный инструмента¬ 
рий борьбы с ними. Но, поверьте, с не¬ 
привычки даже с заурядными отмо¬ 
розками справиться ой как непросто. 

...да двАО 

В КР буквально все пропитано 
драйвом, а адреналин подчас, кажет¬ 
ся, готов хлынуть из колонок. Во-пер¬ 
вых, вы всегда будете в меньшинстве, 
во-вторых, противник появится в не¬ 
скольких местах одновременно, в-тре- 


или продолжить? Нужно отдать долж¬ 
ное авторам, скучать и излишне обду¬ 
мывать свои действия времени не бу¬ 
дет, по ходу миссии бойцы будут ме¬ 
таться по карте, подавляя очаги на¬ 
родного гнева, пока те не разрослись в 
пожар революции. 

Но даже при таких раскладах ско¬ 
ропалительные решения чреваты 
тяжкими последствиями. Бесспорно, 
легче всего взять в дубинки все, что 
движется в поле зрения, но тут есть 
один нюанс. Аборигенам вовсе не по 
душе полицейский беспредел, сколько 
бы до этого не берегла их "моя мили¬ 
ция". Узрев избиения невиновных со¬ 
граждан, законопослушные прохожие 
сами берутся за колы. Хуже этого мо¬ 
жет быть лишь вертолет местной те¬ 
лестанции, транслирующей ваши ме¬ 
тоды работы в прямом эфире. Данный 
пепелац сбить никак нельзя, так что 
оглянуться не успеете, как все местное 
население переметнется на сторону 
борцов с "оборотнями в погонах". И вот 
тут-то никакой водомет не поможет. 
Так что драйв драйвом, а про мозги то¬ 
же забывать не следует. 













V 




0І8ШІ88! 

Симпатичная вышла забава у 
2опо, если распробовать - за уши 
не оттянешь. Несколько напрягает 
не совсем удобное управление ка¬ 
мерой, которую постоянно прихо¬ 
дится вращать и двигать, чтобы об¬ 
наружить очередного злодея и не¬ 
нароком не попортить при этом до¬ 
бросовестного налогоплательщика. 
Зато все остальное без нареканий: 
графика, звук, интерфейс с горя¬ 
чими клавишами. Короче говоря, 
приятное времяпрепровождение 
на несколько вечеров. \\ 


тьих, он обязательно выкинет какой- 
нибудь затейливый финт, к которому 
вы не будет готовы, в-четвертых, все 
это происходит в изрядном темпе на 
приличном пространстве. Достаточно 
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Дмитрий СМЫСЛОВ 

По зяконям свворных гор 

а каждый неудачный - мятежом. 

Джозеф Пристли 
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В наше время нелегкое тотальной 
гибридизации и вивисекции редко 
встретится чистопородная игруш¬ 
ка. Складывается впечатление, что 
авторы стремятся в первую очередь 
перещеголять конкурентов в жанро¬ 
вом скрещивании, а всякие мелочи, 
вроде сюжета, геймплея, внешнего ви¬ 
да и прочего оставляют на потом. И 
самое тоскливое, что этот самый 
«потом» нередко так и не наступа¬ 
ет, а игроки получают очередное не¬ 
что, при виде которого Мичурин обя¬ 
зательно пустил бы слезу умиления. 

Работникам РгітаІ 8оН\ѵаге по¬ 
добные настроения явно чужды, а по¬ 
тому недавно увидела свет одна из не¬ 
многих за последнее время чистых 
НТВ, именуемая «Осада». Западные 
братья по разуму увидят ее чуть поз¬ 
же, а мы же, благодаря «Акелле», смо¬ 
жем оценить все ее достоинства и не¬ 
достатки уже сейчас. Итак, реалтайм 
безо всяких сторонних примесей, при 
всем моем глубоком уважении к ос¬ 
тальным жанрам. 



Если у кого-то имеются вопросы 
относительно происхождения автор¬ 
ского коллектива, скажу, что он суще¬ 
ствует с 1996 года и раньше назывался 
8.К.І.Г. Именно на их совести две пер¬ 
вые части «ПиВИЧа», а также увидев¬ 
ший свет в начале 2003 года экшено- 
ролевой гибрид ТЬе I оі 1Ье Бга^оп. 

Вягтяіяу и все-все-все 

Сюжет «Осады» прост и незатей¬ 
лив, но при этом не лишен определен¬ 
ного шарма. За вдохновением ее созда¬ 
тели решили обратиться к культуре 
викингов, сдобрив быт суровых боро¬ 



датых мужиков присутствием кимме¬ 
рийцев, племен, обитавших в VIII -VII 
веках до н.э. в Северном Причерномо¬ 
рье. Хотя, возможно, последних они 
заимствовали у старика-Гомера, опи¬ 
савшего их обитающими в постоянной 
темноте. Как бы то ни было, между со¬ 
бой эти племена жили мирно до тех 
пор, пока сестрица киммерийского 
вождя, имя которой деликатно замал¬ 
чивается, не решила, воспользовав¬ 
шись очередной отлучкой родственни¬ 
ка, приватизировать престол. Войдя во 
вкус, новоявленная диктаторша захо¬ 
тела распространить свою власть и на 
северных соседей. Народ, само собой, 
прогнулся. Не без борьбы, правда, но 
результат от этого не меняется. 

Однако в среде порабощенных бо¬ 
родачей выискался герой, решивший 
поднять массы на борьбу с оккупанта¬ 
ми и очистить родные просторы от 
иноземного ига. Звали его Бармали 
(Вагтаіау), но если мы взглянем на 
транскрипцию имени, то относительно 
личности протагониста не останется 
ни малейшего сомнения. До выхода на 
тропу войны он числился заместите¬ 
лем местного лидера, безвременно 
убиенного вражеским наймитом. 
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Смерть вождя произвела на верного 
вояку неизгладимое впечатление, и он 
решил мстить до победного. 

А в это время с северо-запада, со 
стороны деревни Чмаровки, в Старго- 
род вошел молодой человек лет двад¬ 
цати восьми. За ним бежал беспризор¬ 
ный. Хотя стоп, это не отсюда, но тоже 
не лишним будет перечитать на досу¬ 
ге. Совершенно из других краев, точно 
также навстречу победе добра и спра¬ 
ведливости, двигался уязвленный не¬ 
давний предводитель гордых кимме¬ 
рийцев Конин (Копіи). Сказать, что он 
был опечален произошедшими собы¬ 
тиями - не сказать ровным счетом ни¬ 
чего. Он был в ярости, он негодовал, он 
жаждал вернуть себе трон, а братским 
республикам - былой порядок и благо¬ 
получие. 

Каждый из героев постепенно про¬ 
двигался навстречу друг другу, зачи¬ 
щая территорию от всякой нечисти, и 
не подозревая о существовании нега¬ 
данного союзника, пока, наконец, не 
встретились. Троекратно поцеловав¬ 
шись, они немедля провозгласили, что 
«викинг с киммером - братья навек», и 
сообща ринулись на штурм цитадели 
вероломной захватчицы престола. 
Стоит ли говорить, что все заверши¬ 
лось тотальным хэппи-эндом. Вот 
только по задумке авторов до него 
придется протопать 12 миссий, дейст- 


В этом месиве вряд ли можно что-то ра¬ 
зобрать, но мы, похоже, побеждаем с 
крупным счетом 



вие которых будет происходить на 
различных картах, покрытых лесами, 
горами, пустынями и т.д. 

Что нам стоит дом построить 

Как в любой приличной КТЗ, в 
«Осаде» два краеугольных камня - 
строительство и боевые действия. С 
учетом того, что любая победа, так или 
иначе, куется в тылу, именно с этого 
сегмента и начнем. 

На первый взгляд, здешнее строи¬ 
тельство поселения ничем не отлича¬ 
ется от множества предыдущих ин¬ 
карнаций этого волнующего процесса. 
Ан нет, если хорошенько приглядеть¬ 
ся, можно увидеть ряд очень любопыт¬ 
ных особенностей, выгодно выделяю¬ 
щих «Осаду» среди предшественни¬ 
ков. Да, здесь есть ресурсы, которые 
добывают работяги-пейзане. Затем 
эти ресурсы идут на строительство 


разнообразных городских сооружений 
хозяйственной и милитаристской на¬ 
правленности, а также на воспитание 
молодого поколения в духе любви к 
Родине, то есть на штамповку солда¬ 
тиков. Да, чтобы произвести на свет 
личность в каске, необходим один 
гражданский, готовый покинуть се¬ 
мью и дом ради «не работы, а приклю¬ 
чения». Но вот процесс появления этих 
самых гражданских теперь как нельзя 
более похож на правду. 

Сами работники ничего вам не сто¬ 
ят, за исключением драгоценного вре¬ 
мени, уходящего на их спавн. Спавнят- 
ся они в хижинах, которые служат 
также регуляторами популяции ваше¬ 
го племени. Первоначально в одной из¬ 
бе могут безболезненно проживать пя¬ 
теро работяг. Через некоторое время 
вы поймете, что это катастрофически 
мало, и обязательно улучшите их жи¬ 
лищные условия путем апгрейда избы. 
Все новые крестьяне появляются на 
игровом поле сами, моментально вы¬ 
лупляясь из дома, как только появля¬ 
ется такая возможность (читай, запас 
свободных мест). Конечно, чтобы пре¬ 
вратить сиволапого труженика села 
хотя бы в элементарного берсерка, 
придется претерпеть некоторые поте¬ 
ри уже упоминавшихся ресурсов, но 
это логично и закономерно. Точно та¬ 
кая же картина и при апгрейде, из воз¬ 
духа дополнительная жилплощадь 
или производственные мощности не 
появятся. 

Следующее, что привлекает вни¬ 
мание, - в «Осаде» никогда не будет в 
избытке рабочей силы. Что бы ни про¬ 
исходило, человеческий ресурс обяза¬ 
тельно будет отставать от реалий вре¬ 
мени. И если в ранних миссиях это 
можно перетерпеть в силу их неболь¬ 
шой сложности вкупе с достаточным 
количеством времени на развитие, то 
дальше по сюжету народа почти все¬ 
гда будет не хватать. Ведь потом перед 
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вами во всей красе предстанет пробле¬ 
ма обороны поселения, причем как ак¬ 
тивными, так и пассивными средства¬ 
ми. Иными словами, придется строить 
стены и башни, отряжать на них энное 
количество народу, вовремя их чи¬ 
нить, чтобы враг не сумел пробить 
брешь в обороне. В общем, если кого 
интересуют тонкости - пересмотрите 
«13 воина» с Бандерасом, там оборона 
подобного поселка весьма доступно 
показана, равно как и то, что случает¬ 
ся, если враг прорывается внутрь ук¬ 
реплений. 

В остальном процесс традиционен: 
добываем ресурсы, строим бараки и 
конюшни, собираем армию помного¬ 
численнее, и - русский раш, бессмыс¬ 
ленный и беспощадный! Но ведь при 
этом он такой эффектный. А потому 
поговорим о тактических тонкостях 
«Осады», чтобы неизменный массакр 
принес как можно больше удовольст¬ 
вия. 



СІіагдв! 

Играбельных юнитов в «Осаде» не 
то чтобы очень много, около двух де¬ 
сятков, но вполне хватает для средне¬ 
статистического веселья. Среди них 
можно встретить и пехоту, и кавале¬ 
рию, и прообразы нынешней броне¬ 
танковой техники, и даже некое подо¬ 
бие авиации. Короче говоря, талантли¬ 
вому стратегу будет, где разгуляться, 
не переутомив себя при этом, а не 
очень талантливому - просто будет 
приятное времяпрепровождение. По 
заверениям авторов, в игре разберется 
любой, кто хотя бы раз сталкивался с 
КТ8, по нашим наблюдениям - истин¬ 
ная правда. Отрепетированный за го¬ 
ды практики и десятки релизов разной 
степени качественности роіпі&сііск 
интерфейс, привычные команды и 
возможности, львиная доля происхо¬ 
дящего на экране становится понятной 


с первых мгновений игры. 

Некоторые вопросы вызвали отле¬ 
тающие от трупов мессаги «200 ехр», 
«250 ехр» и далее в том же духе. На по¬ 
верку оказалось, что авторы все же не 
удержались от включения в свое про¬ 
изведение некоторых ролевых эле¬ 
ментов. Однако, слава Богу, вовремя 
остановились, и эти самые элементы 
не потеснили первоначальные жанро¬ 
вые каноны. У здешних юнитов дейст¬ 
вительно накапливается опыт, полу¬ 
чаемый ими при атаках противника, и 
затрачиваемый на приобретение сле¬ 
дующего уровня. Уровни меняются ав¬ 
томатически и отображаются виде 
желтых блямб над головой своего об¬ 
ладателя. Само собой, персы старших 
уровней более приспособлены к выжи¬ 
ванию в суровых местных условиях, 
их лайфбар прочнее, а меч острее. 
Кроме того, в «Осаде» далеко не в каж¬ 



У них преимущество в высоте позиции, а у меня — в численности. Похоже, правда на 
моей стороне 


дой миссии требуется проявить себя 
великим градостроителем, нередки 
задания и чисто тактического харак¬ 
тера, по ходу которых в вашем распо¬ 
ряжении имеется лишь главный герой 
да горстка самых прокачанных бой¬ 
цов, сражавшихся с вами в прошлой 
миссии. Понятное дело, что такие воя¬ 
ки буквально на вес золота, их прихо¬ 
дится беречь изо всех сил. 

Аналогичным образом обстоят де¬ 
ла и с протагонистами, с тем лишь ис¬ 
ключением, что их кончина означает 
автоматическую финита ля комедию, 
так что за этими деятелями следить 
нужно вдвойне. 


Соблюдая традицию 

Не растекаясь сильно мыслью по 
древу, похвалим авторов за внешний 
вид, в достаточной степени похожий 
на недавно виденный ЗреІІГогсе, но на 
порядок более шустрый, что для на¬ 
шего человеку куда как актуальнее. 
Поругаем за не всегда умеющую со¬ 
хранять выбранную позицию камеру, 
своенравную солдатню, норовящую 
без приказа полезть в пекло, и не уме¬ 
ющую нормально построиться в зави¬ 
симости от родов войск в группе. Снова 
похвалим за интересный сюжет и от¬ 
крытую архитектуру игры, из которой 
не делают тайны, и подведем черту. 

Хорошая получилась игра, в меру 
замороченная, накрученная на дина¬ 
мичный сюжет, красивая, но при этом 
не тормозная. В общем, выдержанная 
в приличествующих рамках. Звезд с 
небес, конечно, не схвачено, но потен¬ 
циал чувствуется. В таком случае, от 
всего сердца - дальнейшего прогресса 
и успехов. И будем ждать следующую. 
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Страсть человека к разрушению является встроенный редактор трасс, 
очевидна. Кто не любит сломать не- который позволит создать невероятное 
сколькими ударами ног в ночи пост- количество собственных треков. Авто- 


Леонтий ТЮТЕЛЕВ 





роенного кем-то днем снежного чело¬ 
века? Даже непонятно , что появилось 


ры этой фичей гордятся, однако вряд ли 

она заинтересует многих. Подобные ре- вые режимы будут доступны для 


раньше - просто гонки на машинах 
или же гонки на машинах с тоталь¬ 
ным и циничным уничтожением 
оных? 

Как бы то ни было, а тема живет и 
здравствует. Цветет и пахнет. Вот наме- 


дакторы появлялись в разных играх, но 
вызывали лишь чисто умозрительный к 
себе интерес. 

Что к чему 

Особое внимание разработчики уде¬ 
ляют игровым режимам. Біипі Мосіе - 


мультиплеера. 

В том, что касается физической мо¬ 
дели, опять же, полной картины пока 
нет. Известно лишь, что разработчики 
уделяют самое пристальное внимание 
проработке модели повреждений авто¬ 
мобиля. Основной акцент делается, ес- 


тился еще один продолжатель славных гарантированное удовольствие от мно- тественно, на внешние повреждения, 
дел великих игр прошлого. Амбициоз- гочисленных автомобильных сальто и Скриншоты выглядят в этом плане впол- 
ный зародыш СгазНсІау намеревается кульбитов. Поклонникам Б+ипіз! посвя- не убедительно. Ну, а в целом, конечно 
вобрать в себя все лучшее из того, что щается. Расіпд Мосіе - тут все понятно: же, это вряд ли будет симулятор. Арка- 
было предложено в свое время такими заезды на серьезных машинах по обыч- да, и только она. Остается надеяться, 
монстрами, как БкіпЫ и Сагтадесісіоп! ным трассам, лучшее время, самый бы- что разработчики смогут правильно на- 
Отличное начало, но что из этого полу- стрый круг и все такое. Мгескіпд Мосіе строить и сбалансировать управление, 

чится? Дает шанс разгуляться маньякам, пре- Иначе ездить по "американским гор- 

вращая машины конкурентов и свою кам" будет непросто. 

Амбиции и амуниция собственную в груду металлолома и за- В общем, нам традиционно необхо- 

Проект немецкой компании Мооп рабатывая бонусные очки. Кпоск Ои+ димо достать носовой платок, утереть 
Вуіе Біисііоз пока не имеет издателя. Нет всем хорошо известен - каждый круг от- слюни и ждать вестей от разработчиков, 
демо-версии, ничего нет, кроме скрин- сеивает последние машины. Мосіе Которые, кстати, уже посулили демо- 
шотов и длинного списка обещаний. Си- БреесІ ВотЬ: а вот это уже необычно. версию. Ну, а выход игры запланирован 
туация до боли знакомая и неопреде- На автомобиль устанавливается бомба и на вторую половину сего года, 
ленная. Хотя очень красивые скриншоты взрывается, если игрок едет слишком Н 

вселяют надежду, что это все-таки не медленно. "Посмотрим, как долго 

"фотошоп", и придают кое-какую уве- вы продержитесь..." - глумятся раз- 
ренность в завтрашнем дне разработки. работники. Мосіе Саріиге ТНе РІад - 

Чем же уникален проект? Возмож- счастливец захватывает флаг и ве¬ 
но, тем, что отчаянно пытается совмес- зет его прямиком к чекпойнту, ос- 
тить в себе две яркие противоположное- тальные мешаются под ногами. Разз 
ти гоночного жанра. Здесь найдется ме- ТНе ВотЬ - за отведенное время вы 
сто и разрушению, и чистому прохож- обязаны переместить бомбу в ука- 
дению трассы. Каждый волен выбирать занное место. Не успели - хлоп! 
то, что нравится больше. Тез+ Огіѵе - без комментариев. 

Мы не случайно упомянули такую Пока не сообщается, будут ли 

незабываемую вещицу, как Біип+з!. увязаны указанные режимы каким- 
Впрочем, это название частенько слета- либо первенством или сюжетом, 
ет и с уст разработчиков, когда они рас- Все правильно, надо сначала их со- 
сказывают о своем новом проекте. Дей- здать, отшлифовать, а потом уже 
ствие СгазЬсІау будет происходить на заниматься антуражем. Кстати, 
фантастических трассах с самыми неве- уже сейчас известно, что все игро- 




роятными изгибами и перепадами до¬ 
рожного полотна! Скоростные автомо¬ 
били (нелицензионные, но весьма силь¬ 
но напоминающие реальные прототи¬ 
пы) развивают сумасшедшие скорости, 
и тут уж только игрок должен выбирать 
верную траекторию да крепче баранку 
держать. Кстати, еще одной значимой 
достопримечательностью произведения 
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Леонтий ТЮТЕЛЕВ 




Финская компания ВидЬеаг хоро¬ 
шо известна всем поклонникам авто¬ 
гонок. В первую очередь , благодаря не¬ 
забываемому ретро-симулятору 
Каііу ТгорНу. Во вторую - по игре 
рангом пониже - ТоидН Тгискз: 
Моді^іед Мопзіегз. В сотрудничестве 
с Етріге Іпіегасііѵе в данный момент 
идет разработка третьего по счету 
автомобильного творения компании , 
на которое создатели возлагают осо¬ 
бые надежды. 

Общий вид 

В распоряжение игрока предостав¬ 
ляются автомобили, напоминающие 
формами кузова легендарные шизсіе 
сагз Америки семидесятых годов. Ав¬ 
топарк является плодом воображения 
разработчиков, однако рискну предпо¬ 
ложить, что игра от этого не потеряет. 
Машины лишены ненужных аксессуа¬ 
ров и выглядят как истинные бойцы 
для горячих баталий в стиле 
Безітисілоп БегЪу. В финальной вер¬ 
сии разработчики планируют три ос¬ 
новных локации по 15 треков. Одновре¬ 
менно участие в заезде будут прини¬ 
мать восемь гонщиков. Сколько добе¬ 
рется до финиша - не уточняется. И 
этому есть объяснение. Вот как описы¬ 
вают игровую концепцию сами разра¬ 
ботчики... 

Вначале машины выстраиваются в 
линию. После старта широкая дорога 
внезапно сужается, зажимая участни¬ 
ков и вынуждая игрока принять важ¬ 
ное решение. Либо "тапку в пол" и уди¬ 
рать от агрессивных преследователей. 
Либо - "честной бой", из которого не из¬ 
вестно кто выйдет победителем. Выбор 
- на ваше усмотрение. Если вы решите 
превратить машину в груду металла, 
то игра с радостью предоставит целый 
набор услуг для этого. Номер один - 
предельно детализированная и прав¬ 
дивая модель повреждений. Учитывая 


предыдущие разработки компании, в 
это можно поверить. Момент второй - 
предельно точная и реалистичная фи¬ 
зическая модель поведения машины на 
трассе. Здесь в действие вступают 
многие факторы, которые скрупулезно 
просчитывает игровой движок. Этому 
пункту тоже доверяем, ибо еще по¬ 
мним, насколько правдива была физи¬ 
ка в Каііу ТгорЬу. Ну, а третье - муд¬ 
рые оппоненты. В качестве приза в иг¬ 
ре выступают деньги, которые можно 
потратить в местном магазине. 

Игрушка будет очень сильна гра¬ 
фически. И снова на ум приходит не¬ 
скончаемо живописная Каііу ТгорЬу! 
Определенно, перед нами тот же са¬ 
мый движок, но самым существенным 
образом перелопаченный. Взгляните 
на качество текстур, на то, как помяты 
кузова автомобилей и проработаны 
объекты третьего плана. Скорее бы 
уже, скорее... 

Интерактивность в квадрате 

Разработчики активно проводят 
параллели между своим творением и... 
НаИМлІе 2. Что позволяет им демонст¬ 
рировать такие вольности? Уникаль¬ 
ная проработка окружающей среды 
Еіаіоиі. Автомобили будут реально 
взаимодействовать со всеми объекта¬ 
ми на трассе. Каждое дерево, каждый 
куст, камень или валяющаяся на доро¬ 
ге покрышка являются активными 
участниками процесса. Движение по 
локации не ограничено никакими 
"стеклянными стенами". Вы вольны 
выбрать любое продолжение маршру¬ 
та и взаимодействовать с любым объ¬ 
ектом на трассе и за ее пределами. 
Полная свобода передвижения и дей¬ 
ствия! Приводится даже цифра - каж¬ 
дая трасса (локация) содержит около 
двух тысяч интерактивных объектов, 
и "модель поведения" каждого уже 
просчитана разработчиками. 




Это называется - "убрался не по-детски" 


Но сразу возникают вопросы. Пер¬ 
вый - системные требования? Второй - 
а зачем, собственно, оно нам нужно? В 
конце концов, мы не деревья валить 
приехали, а гонки гонять? И если с си¬ 
стемными требованиями пока нет яс¬ 
ности, то частичный ответ на второй 
вопрос мы уже получили. Столь дета¬ 
лизированный, интерактивный мир 
создается разработчиками с явным 
прицелом на многопользовательские 
игры. Для Паіоиі, помимо классичес¬ 
ких режимов для одного игрока, будет 
предложено достаточное количество 
не менее классических, многопользо¬ 
вательских. Ибо все разнообразие воз¬ 
можностей, созданных человеком, мо¬ 
жет быть использовано... только чело¬ 
веком! Это, безусловно, верное на¬ 
правление и, конечно же, будущее жа¬ 
нра автогонок, которое начинается 
уже сегодня. Что ж, будем ждать. Бла¬ 
го, в случае с финской игрушкой велик 
шанс встретить в финальном релизе 
максимум из того, что было обещано на 
стадии разработки. 
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Леонтий ТЮТЕЛЕВ 




Предусмотрены следующие режи¬ 
мы: хорошо знакомый Ипсіегсоѵег, 
разминочный Таке а гісіе и Бгіѵіп^ 
§атез (гоночные мини-игры по горо¬ 
дам). На протяжении основного режи¬ 
ма игры вам предстоит выполнить око¬ 
ло 30 миссий, каждая из которых бу¬ 
дет снабжена достаточным количест¬ 
вом кинематографических вставок, 
приоткрывающих перипетии сюжеты 
и сделанных, конечно же, на игровом 
движке. В общем, все, как в ориги¬ 
нальной Бгіѵег, но на новом уровне. 

Есть некоторые изменения игровой 
концепции уже непосредственно внутри 
миссий. Если раньше вся работа выпол¬ 
нялась "с колес", то теперь Таннер будет 
активно работать ногами и руками. 

В БгіѵЗг применена принципиаль¬ 
но новая схема использования игровых 
камер. Если вы находитесь в здании, то 
автоматически включается вид от пер¬ 
вого лица и игра превращается в пол¬ 
ноценный ЕРЗ. Стоит выйти на 
улицу, как камера перемеща¬ 
ется за спину персонажа. 
Теперь мы имеем дело с 
ТР8. Согласитесь, подход 
правильный, ведь на от¬ 
крытых пространствах 
легче ориентироваться при 
панорамном обзоре. Кстати, 
не уточняется, будет ли вид 
от первого лица в автомоби¬ 
ле. В арсенале у Таннера по¬ 
явится огромное количество 
огнестрельного и не только ору¬ 


жия, он сможет угонять понравившие¬ 
ся автомобили. Иными словами, БгіѵЗг 
перенимает все лучшее из жанра, не 
стесняясь заимствований у СТА. В 
принципе, правильно. 


ІУгіѵег, агент Таннер , улицы Сан- 
Франциско... Как давно это было! Как 
много удовольствия от игры , которая 
непозволительно долго не получала про¬ 
должения! ІУгіѵег - одна из родоначаль¬ 
ниц современного жанра "гонки+асііоп" 
- наконец-то разживется компьютер¬ 
ным продолжением , утратив обидный 
для владельцев ПК статус прерогати¬ 
вы обладателей игровых консолей. 

Третья часть блокбастера логичес¬ 
ки продолжает предыдущие. Поли¬ 
цейский вновь ведет скрытую борьбу с 
представителями международной ма¬ 
фии. Естественно, делает это несколь¬ 
ко по-другому, эффектнее и интерес¬ 
нее, чем раньше. 

Сюжет игры обыгрывает исключи¬ 
тельно автомобильную тематику. Танне¬ 
ру предстоит распутать нелегкое дель¬ 
це, выводя на чистую воду целую банду 
хорошо подготовленных и оснащенных 
по последнему слову техники автоугон¬ 
щиков. Некий состоятельный автолюби¬ 
тель с криминальными наклонностями 
решил создать с нуля достаточно серь¬ 
езную автомобильную коллекцию. Он не 
стал ездить по аукционам и выставкам. 
А пошел по экономически выгодному и 
"непыльному" пути. Просто заказал со¬ 
рок разномастных суперавтомобилей 
специализирующимся на угонах людям. 
Те, соответственно, развернули бурную 
угонную деятельность. Но тут на гори¬ 
зонте появилась небритая морда злого 
Таннера, и дела у бандитов пошли напе¬ 
рекосяк, все планы сбились. 


В нетерпении 

Если помните, графика у первого 
"Драйвера" была, прямо скажем, так се¬ 
бе. И виною этому - архаичная игровая 
система РІауЗіаІіоп, с прямой оглядкой 
на которую разрабатывался проект. Се¬ 
годняшние консоли стараются ни в чем 
не уступать самым продвинутым ком¬ 
пьютерным системам, от чего потенци¬ 
альные пользователи третьего Бгіѵег 
только выигрывают. Посмотрите на 
скриншоты. Именно так будет выгля¬ 
деть новое произведение. БгіѵЗг имеет в 
своем арсенале предельно детализиро¬ 
ванные модели машин, тщательно про¬ 
работанные объекты третьего плана, 
множество спецэффектов и изменяемое 
в реальном времени освещение, которое 
преображает внешний облик городов. 
Разработчики также обещают сделать 
игру как можно более интерактивной. 
Пули будут оставлять следы на стенах и 
машинах, а валяющиеся на земле бу¬ 
тылки легко разбиваться от удара ногой. 

Мы не сомневаемся, что третья часть 
мега-игры окажется крайне популярной 
и захватывающей. Дело идет именно к 
этому, и помешать процессу может толь¬ 
ко что-либо невероятное. Мы ждем, на¬ 
деемся и верим. Бгіѵег, мы по тебе соску¬ 
чились! 

н 


Америка, Еврипа, Азия 

БгіѵЗг предлагает бороться с ма¬ 
фией в трех городах: Сан-Франциско, 
Ницце и Стамбуле. Разработчики не 
сообщают пока о масштабности 
виртуальных копий городов и 
географической достовернос¬ 
ти их воспроизведения. Ос¬ 
тается лишь догадываться, 
насколько красивыми и 
проработанными они бу¬ 
дут. Думаю, тут все ока¬ 
жется на высоком уров¬ 
не, ведь звездный статус 
серии и общий уровень 
развития жанра 
очень высоки. 


Автомобили в третьей части поражают 
проработкой. А что физика? Авторы игры 
обещают отличную сбалансированность и 
азартное поведение авто. Не возникнет 
проблем у новичков, будут рады и 
ветераны. Аркада! 
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Под водой... 


Владимир ВЕСЕЛОВ 

Я никогда не бросаю свои подлодки. 

Иди и топи. 

Дениц 


Создать реалистичный симулятор 
подводной лодки очень просто. Выбира¬ 
ете в своей квартире самое маленькое 
помещение , наглухо зашториваете ок¬ 
но, стаскиваете туда всю имеющуюся 
в наличии мебель и расставляете ее 
строго в беспорядке (так , чтобы от од¬ 
ной стены до другой приходилось доби¬ 
раться пару минут , постоянно наты¬ 
каясь па острые углы и стукаясь обо 
что-нибудь лбом). Потом приглашае¬ 
те пяток друзей , запираетесь с ними в 
этом помещении на месяц-другой и на¬ 
слаждаетесь жизнью настоящего под¬ 
водника. 

Такой "симулятор" будет очень реа¬ 
листичным, но, мягко говоря, не очень 
интересным. Поэтому желающие не 
столько прочувствовать до конца под- 
водницкую жизнь, сколько слегка при¬ 
коснуться к ней, предпочитают разного 
рода компьютерные симуляторы. Луч¬ 
шим же из таковых на настоящий мо¬ 
мент является сериал Зііепі Нипіег, о 
третьей части которого мы и поговорим. 

Что нам нужно? 

Второй "Тихий охотник" был пре¬ 
красной игрой, но не лишенной недо¬ 
статков. Логично ожидать, что в третьей 
части эти недостатки будут исправлены. 
Поэтому для начала немного помечтаем. 

Основным недостатком игры была 
"самолетная" схема управления. То есть 
командир ПЛ как бы сам сидел за штур¬ 
валами, управлял дизелями и моторами, 
прослушивал горизонт, вводил данные в 
автомат стрельбы и так далее. Нехорошо 
это: во-первых, не царское дело, а во- 
вторых, за всем не уследишь. Так что 
нужна нормальная команда, причем не 
из каких-то безликих болванчиков, а из 
нормальных людей со своими достоинст¬ 
вами и недостатками, с навыками и уме¬ 
ниями, с возможностью их прокачки (го¬ 
воря по науке, нужно ввести в игру эле¬ 
мент КРС). Далее 
нужно дать возмож¬ 
ность этой командой 
управлять, жела¬ 
тельно, как это и 
происходит в жизни 
- голосом (такой эле¬ 
мент был реализо¬ 
ван в "Энигме", что 
добавило ей толику 
реалистичности). 

Немалые 


пре- Щ 

тензии были у игро¬ 
ков и к искусствен¬ 
ному интеллекту. 
Причем, как ни 
странно, претензии 
диаметрально про¬ 
тивоположные: одни 
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говорили, что АІ слишком умный, если 
неприятель засек ПЛ, удрать от него 
почти невозможно; другие же утверж¬ 
дали, что АІ предельно туп - подпускает 
игрока почти вплотную к конвою, а после 
атаки дает безнаказанно уйти. На мой 
взгляд, правы и те, и другие, а все пото¬ 
му, что компьютерные командиры не 
умели реалистично ошибаться. В чем 
тут смысл, мы поговорим после выхода 
игры, пока же только отметим, что АІ 
нуждается в значительном улучшении. 

Наконец последним недостатком иг¬ 
ры было отсутствие полноценного режи¬ 
ма кампании. То, что нам предлагали, 
было всего лишь набором миссий. Инте¬ 
ресных миссий, реалистичных, дающих 
прочувствовать атмосферу подводной 
войны, но жестко ограничивающих ини¬ 
циативу игрока. А харкордным же игро¬ 
кам нужна именно свобода - вот тебе 
лодка, вот район патрулирования, вот 
разведданные, иди и постарайся нанести 
врагу максимальный урон. Удалось уто¬ 
пить какое-то количество кораблей и су¬ 
дов, честь тебе и хвала; не удалось - ни¬ 
кто не скажет тебе "Миссия провалена" 
и не пошлет выполнять ее еще раз. 

Что нам обещают? 

По первому пункту нашей програм¬ 
мы обещания имеются, но очень рас¬ 
плывчатые. Типа того, что команда на 
корабле будет, по ходу дела возможнос¬ 
ти ее будут расти, а командир сможет ею 
командовать. 

Есть даже соот- 
ветствующий 
скриншот, на 
котором виден 
старпом, боц¬ 
ман и механик, 
но будут они 
просто манеке¬ 
нами для ожив¬ 
ления обстанов- 


Судя по фуражке, слева стоит старпом (командиры немец¬ 
ких ПЛ единственные из всего экипажа носили белую фу¬ 
ражку) 


ки или же полноценными членами ко¬ 
манды, не понятно. 

По второму пункту молчание полное. 
Напрашивается вывод, что разработчи¬ 
ки считают свой АІ верхом совершенст¬ 
ва и ничего не собираются в нем менять. 

По третьему пункту тоже ничего не 
говорится. То есть упоминается возмож¬ 
ность карьерного роста, но будет этот 
рост зависеть исключительно от потоп¬ 
ленного тоннажа или же от выполнения 
миссий, не известно. 

Вот о чем говорится много и деталь¬ 
но, так это о графике. Тут вам и "исклю¬ 
чительно реалистичное изображение 
моря", и "динамически изменяющаяся 
погода", и "детальные модели кораблей и 
судов". Есть даже упоминание о "камере, 
автоматически фокусирующейся на на¬ 
иболее важных моментах боя". Словом, 
полный набор, выдаваемый при анонсе 
любого шутера, но совершенно неумест¬ 
ный при разговоре о серьезном морском 
симуляторе. 

Что мы получим? 

Сомнений, что игра будет интерес¬ 
ной, у меня нет. Но интересной только 
потому, что посвящена она интересным 
вещам. И еще потому, что конкурентов у 
нее нет ("Энигму" считать конкурентом 
мы не будем). Не пользуются симулято¬ 
ры ПЛ любовью разработчиков. Остает¬ 
ся только надеяться, что "Акелла" когда- 
нибудь возьмется за эту тему. ц 


Взрывы реализованы красиво, но в реальности любоваться на них 
вам бы не пришлось: сразу после выпуска торпеды нужно было по¬ 
гружаться и быстренько удирать 
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Разработка украинской компании 
Вооіаі Сатез посвящена неувядающе¬ 
му жанру футуристических аркад¬ 
ных гонок с повсеместным примене¬ 
нием разнообразного оружия. Ьадзіегз 
стараются быть оригинальными, 
выпадая из мейнстрим-массы подоб¬ 
ных игр концепцией игрового процес¬ 
са. Ну, а пока у нас есть возможность 
проверить лишь частично обещания 
разработчиков проекта, и поможет 
нам в этом пресс-демо игры. 

После запуска игры мы оказываемся 
в довольно-таки мрачноватом меню, ко¬ 
торое построено по классической схеме 
и содержит унифицированный набор 
возможностей: чемпионат, разовая гон¬ 
ка, многопользовательские баталии. Мы 
выбираем первенство и тотчас переме¬ 
щаемся в гараж, где перед нами откры¬ 
вается вид разобранного транспортного 
средства. Заменяемые и поддающиеся 
усовершенствованию агрегаты нахо¬ 
дятся в специально выделенных "бок¬ 
сах", а рядом - столбцы, которые демон¬ 
стрируют оставшиеся возможности для 
тюнинга того или иного узла машины. 
Набор оружия и защитных приспо¬ 
соблений выглядит исчерпы¬ 
вающим - еще немного, и 
количество перевалило 
бы за предел разумно¬ 
го для гоночной игры, 
сделав переусложненным 
управление. Далее мы выбира¬ 
ем одну из двух доступных трасс, 


отмечая попутно, что каждый трек име¬ 
ет свою собственную предысторию из 
серии "безрадостное будущее человече¬ 
ства, обусловленное его неудачными на¬ 
учными экспериментами". После этого 
оказываемся на трассе. 

На дороге мы видим дымящий дву¬ 
мя трубами (масло поджирает?) гоноч¬ 
ный аппарат явно не гоночных, а ка¬ 
ких-то полувоенных очертаний. Ма¬ 
шинка выглядит достаточно грозно, но 
как-то неубедительно рычит. Отсчет 
пошел - гонка! 

Футуристическая гоночная игра оз¬ 
начает одно - полную неограниченность 
фантазии разработчиков в том, что каса¬ 
ется замысловатости трасс и физики 
транспортного средства. Вооіаі: Сатез 
сделали заметный акцент на последнем 
моменте. Заезд происходит по трубе, где 
нет стен, полов и потолков, и двигаться 
можно по всей поверхности замкнутой 
трассы. Треки наполнены препятствия¬ 
ми как искусственного, так и "естествен¬ 
ного" происхождения. Как следует разо¬ 
гнаться не получается, а туговатое уп¬ 
равление машиной де¬ 
лает процесс объезда 
помех и выбора нужно¬ 
го маршрута не¬ 
сколько нервирую¬ 
щим и напряжен¬ 
ным. В то время как 
труба - "зовет и ма¬ 
нит" - если долго смо¬ 
треть в экран с запущенной игрой, начи- 
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Мрачноватое меню кажется сложным и перегруженным мелким текстом. На само де¬ 
ле, все просто и удобно 
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нает слегка кружиться голова. Такой вот 
"психоделический" эффект. 

Что касается графического содер¬ 
жания проекта, то тут все - как на ла¬ 
дони. Средний, ничем не выделяющий¬ 
ся уровень. Ничего яркого или запоми¬ 
нающегося. Модель машины выполне¬ 
на достаточно подробно, но при этом аб¬ 
солютно не впечатляет своим внешним 



видом. Трассам также попытались при¬ 
дать разнообразие, однако сделано это 
с применением технологий вчерашнего 
дня: спрайтовые изображения смот¬ 
рятся неубедительно и архаично. Текс¬ 
туры вроде бы повторяются нечасто и в 
целом разнообразные, но, опять же, ка¬ 
кие-то они невыразительные. Со спец¬ 
эффектами - вообще беда. Ни нормаль¬ 
ного тебе освещения, ни качественных, 
красивых взрывов. Музыкальное со¬ 
провождение также довольно посред¬ 
ственное - транс, ненавязчивый и ни¬ 
чем не запоминающийся. 

Очевидно, что предоставленная де¬ 
мо-версия в целом сыровата, и делать 
какие-то выводы, основываясь на уви¬ 
денном, неверно. В целом концепция иг¬ 
ры жизнеспособна. Добавить скорости, 
сделать более интуитивным управление, 
поработать с качеством графики и... на¬ 
лицо будет еще одна неплохая футурис¬ 
тическая гонка, которая обязательно 
найдет своего покупателя. ы 
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ТЕ, КТО ПРИДУМАЛ ТОРМОЗА 

"ТЯПКУ В ПОЯ!" ■ ГОВОРЯТ РАЗРАБОТЧИКИ, А МЫ ЗАДЛТМ НМ ВОПРОСЫ 


Украинская студия "Булат" в марте про¬ 
шлого года выпустила РРС "Смертельные 
грезы", в конце этого готовит к релизу еще 
один ролевой проект - ЫогіЬегп ѴѴогИ. А в 
промежутках между двумя фэнтези-РРО 
вдруг решили выпустить футуристические 
гонки. Как так? 


Навигатор Игрового Мира: Поче¬ 
му у вас родилась идея создания 
именно футуристической гоночной 
аркады? В силу каких причин? Кто 
идейный вдохновитель проекта? 

Алексей Алексеев: Когда созда¬ 
вался "Булат", нам было очень важно 
понять, что же все-таки мы хотим 
сделать, что же мы хотим видеть на¬ 
шим первым проектом. Тогда мы ос¬ 
тановились на разработке ролевой 
стратегии. И после столь долгого и 
упорного труда над очень серьезной 
игрой мы решили создать что-то по¬ 
веселее, что могло бы нас предста¬ 
вить в совершенно ином свете. Па¬ 
раллельно с гоночной аркадой мы ве¬ 
дем разработку новой КРО "Север¬ 
ные Миры", так что в скором времени 
мы порадуем и поклонников этого 
жанра оригинальной игрой. 

Мы не хотим зацикливаться на 
чем-то, можно, конечно, идти прото¬ 
ренной дорогой и всегда лепить нечто 
похожее, но зачем? Есть столько всего, 
что еще можно сделать. Сейчас мы за¬ 
хотели сделать гонки, благо, было мно¬ 
го интересных идей для данного жан¬ 
ра. И сделали. Если почувствуем, что 
пришло время сделать игру в каком- 
нибудь другом жанре, - сделаем и ее. 

А идейным вдохновителем проекта 
стал наш ведущий художник Стани¬ 
слав Акимушкин, за что честь ему и 
хвала. 

НИМ: Наверняка концепция игры 
создавалась не с чистого листа. Какие 
футуристические гонки оказали вли¬ 
яние на мир Ьа^зіегз? И вообще, в по¬ 
чете ли гоночный жанр у господ-раз- 
работчиков? 

АА: В почете, да еще и в каком! Вы 
бы посмотрели, как вечером после 
окончания рабочего дня идет "разде¬ 
ление труда": одни садятся за шутеры, 
другие за стратегии, третьи за гонки. 
Но если говорить о какой-то особенной 
игре, оказавшей влияние на наш про¬ 
ект, то здесь все было иначе. Концеп¬ 
ция возникла не благодаря какой-то 
уже существовавшей игре; самое на¬ 
чало Ьа^зіегз - это детская идея про¬ 
водить гонки на игрушечных машин¬ 
ках в трубопроводе. Вот так повзрос¬ 
лели мы, так трансформировалась 
первоначальная идея. 


НИМ: Предус¬ 
мотрен ли сюжет 
для произведения? 

Или хотя бы пре¬ 
дыстория? Кстати, 
что такое Ьа&8іег8? Как вы пришли 
именно к этому названию? 

АА: Сюжет произведения таков: 
где-то в далеком и не очень обозримом 
будущем некие ребята собирают ма¬ 
шины на высокотехнологических 
свалках, а потом отправляются на них 
соревноваться в скорости и мастерстве 
езды... и немного стрелять друг по дру¬ 
гу. Структуры, в которых проходят 
гонки, представляют собой полузабро¬ 
шенные трубы и тоннели, имеющие 
тоже свою определенную историю. 
Одни тоннели - это остатки шахт по 
добыче минералов, другие - это под¬ 
земные трущобы и системы канализа¬ 
ции, заселенные некогда подпольщи¬ 
ками, третьи - это последствия био¬ 
технологического эксперимента, раз¬ 
росшегося до огромных размеров, вы 
получаете что-то похожее на гонки 
внутри огромного червяка. 

А что до названия, то мы просто хо¬ 
тели найти нечто прикольное и, может, 
не во всем соответствующее идее игры, 
название, которое было бы насмешкой 
над гонками. Вот так и появились 
Ьа^зіегз, что по-русски "Тормозилки". 

НИМ: В предоставленной демо¬ 
версии игрокам предложены лишь 
классические варианты игры. По¬ 
явится ли что-нибудь особенное в 
финальном релизе? Пресловутый ре¬ 
жим карьеры? Новые, необычные ва¬ 
рианты заездов? 

АА: В полной версии вы поймете, 
что такое чемпионат в нашем понима¬ 
нии. Во время участия в оном у вас по¬ 
является возможность выполнить три 
задания на каждой трассе: прибыть 
первым в заезде, прибыть первым на 
каждом круге и собрать определенное 
количество бонусов. В зависимости от 
того, как выполнены задания, изменя¬ 
ется сумма, которую вы получаете, и 
открывается доступ к новым трассам и 
видам оружия, двигателей и т. д. Вот 
вы и увидите, на какую карьеру вы 
способны. Способны добиться всего - 
великолепно. А суммы, полученные за 
победу, можно потратить на апгрейд 



автомобиля, приобретение новых час¬ 
тей и какую-то часть нужно оставлять 
на оплату участия на новых трассах - 
бесконечно зарабатывать деньги на 
одних и тех же легких участках не по¬ 
лучится, ибо количество попыток уча¬ 
стия на каждой трассе ограничено. 

Много особенностей есть в много¬ 
пользовательском режиме. Вы полу¬ 
чаете 5 типов гонки, среди которых 
двухкомандная гонка, гонка на выжи¬ 
вание, гонка на преследование (лиса и 
гончие), гонка на сбор бонусов и собст¬ 
венно обычная гонка, где выигрывает 
первый на финише. Возможно, муль¬ 
типлеер станет вашим любимым ти¬ 
пом игры. 

НИМ: В футуристических аркадах 
зачастую уделяется не слишком при¬ 
стальное внимание АІ. Благо, ковар¬ 
ность трасс и сумасшедшая скорость 
работают на руку компьютеру. Каким 
будет в этом отношении Ьа§8*ег8? 

АА: Над АІ велась долгая и упор¬ 
ная работа, дабы сделать бездушных 
соперников не менее коварными, не¬ 
жели трассы. В зависимости от уровня 
АІ вы встретите самых разных персо¬ 
нажей, а некоторых вы вообще запом¬ 
ните по именам - поверьте, они найдут 
способ отпечататься в памяти. 

НИМ: Кто работал над музыкой к 
игре? 

АА: Над разными стилями музыки 
работали разные музыканты. Часть 
делали сами, часть - приглашенные 
люди. Так весь эмбиент и техно писал 
наш звукорежиссер, а всю альтерна¬ 
тивную музыку предоставила замеча¬ 
тельная группа "Коѵпа_Кгіѵа". В-об- 
щем, стараемся привлечь разных та¬ 
лантливых людей, чтобы получить на¬ 
илучший результат. 

НИМ: В качестве своеобразного 
постскриптума: подскажите, где надо 
использовать в вашей игре ручной 
тормоз?:) 

АА: В нашей его просто нет. Ис¬ 
пользуйте его в других играх! 

Интервью подготовлено 
Леонтием Тютелевым. ■■ 
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Дмитрий " Махмуд " ПРОСЬКО, Александр ВАСНЕВ, Юрий ПАШОЛОК 



Узкоспециализированный симуля¬ 
тор самого первого в мире самолета. По 
утверждению разработчиков, флайт- 
модель создана после продувки аэро¬ 
плана братьев Райт в аэродинамичес¬ 
кой трубе и соответствует реальной на 
100%. Охотно верим, но играть в такую 
игру можно ровно десять минут. Три 
летательных аппарата, среднего каче¬ 
ства графика - и все это только для то¬ 
го, чтобы продемонстрировать воз¬ 
можность полета на том самом, пер¬ 
вом, и записать рекорд по продолжи¬ 
тельности и высоте полета в таблицу. 
-Д.Я. 





Такое впечатление, что первая 
версия игры устанавливалась на игро¬ 
вых автоматах, так все ужасно выгля¬ 
дит. Самолеты состоят из нескольких 
десятков полигонов и раскрашены в 
кричащие цвета. Управлять с клавиа¬ 
туры легче, чем джойстиком, похоже, 
что его поддержку в игру вставили в 
самый последний момент. И все это 
для того, чтобы погонять на страшных 
самолетах по страшным ущельям и 
улицам. Вы любите Покемонов? Тогда 
эта игра для вас. - Д.Я. 




★ Сайт іѵѵѵѵѵ.Ьодсіап. 


Прыжки с трамплинов. Данный вид 
спорта в России особой популярностью 
не пользуется, да и наши летающие 
лыжники явно теряются в тени своих 
более мастеровитых коллег из Герма¬ 
нии, Швейцарии, Польши, Японии, 
Финляндии. Где тут причина, где след¬ 
ствие - вопрос спорный, но именно из-за 
этого рассматриваемая игра вряд ли 
станет хитом отечественного рынка. А 
зря! Творение польских разработчиков 
может похвастать большим числом 
плюшек. К таковым следует отнести на¬ 
личие всевозможных лицензий, широ¬ 
кий выбор игровых режимов (трениров¬ 
ка, карьера, разовая сессия на выбран¬ 
ном трамплине, чемпионат мира, Кубок 



мира, командное первенство, "Турнир 
четырех трамплинов"), экипировку 
спортсменов различным снаряжением 
(которое, кстати, имеет тенденцию пор¬ 
титься), удобное меню и достаточно ув¬ 
лекательный, хоть и с небольшими пе¬ 


рекосами, геймплей. Техническое же 
оформление пусть не устанавливает 
новые графические и звуковые стан¬ 
дарты, но вполне справляется с задачей 
воссоздания атмосферы телевизионной 
трансляции. - А.В. 
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Іпіегасііѵе 


КітІ ★ Рейтинг 2 .6 


>г Жанр Аркадный 


★ Жанр 

★ Сайт ѵѵѵуѵѵ.хтгетеаіггасіпд.сот ★ Рейтинг 


★ Рекомендуется Іеіпгйшпі 


Совершенно непонятная игра, рас¬ 
положенная где-то посередке между 
авиасимулятором и аркадой. Для си¬ 
мулятора она слишком тупа, а для ар¬ 
кады слишком сложна, поэтому не по¬ 
нятно, о чем думали разработчики, со¬ 
здавая ее. Пару миссий пройти можно, 
но только для того, чтобы убедиться в 
правильности (неправильности) выбо¬ 
ра. Пилотам подходить не рекоменду¬ 
ется, аркадникам лучше вообще бе¬ 
жать со всех ног. - Д.П. 


В игре геймеру предоставляется 
возможность получить в воздухе то, о 
чем он так долго мечтал на земле, а 
именно - погонять на старых поршне- 
виках по кругам в сопровождении та¬ 
ких же помешанных, как и он, под по¬ 
стоянным страхом столкновения. 

Как и у наземных аналогов, ле¬ 
тать по кругам можно только в специ¬ 
ально подготовленных для этого рай¬ 
онах, коих в игре сделано предоста¬ 
точно, причем вы можете выбрать 
как единичную гонку, так и целый го¬ 



ночный сезон, а сезоны разбиваются 
на три этапа по нарастанию сложнос¬ 
ти. Единственное ограничение, кото¬ 
рое касается сезонных гонок, - это 
невозможность самому выбирать и 
настраивать самолет. 

Все предельно скучно и монотонно. 
Некое оживление на первых порах вы¬ 
зывают экстремальные маршруты, к 
примеру, в каньоне. Но и эта радость 
проходит после пары кругов. Игра не 
вызывает никаких чувств, кроме же¬ 
лания убрать ее с глаз долой. - Д.П. 



Человек, инопланетянин, дроид, 
оживший скелет. Что может объеди¬ 
нять столь колоритных персонажей? 
Оказывается, боулинг - во всяком слу¬ 
чае, так думают в компании ЬаЬ Наіз 
Оатез. Под стать столь импозантным 
действующим лицам и площадки для 
соревнований, сотворенные явно в при¬ 
ступе буйной фантазии: деревянный 
пирс, пиратский корабль, лунная база, 
средневековый замок и т.д. К сожале¬ 
нию, на эти, по сути второстепенные де¬ 
тали разработчики и затратили весь 
свой энтузиазм, оставив на долю дейст¬ 


вительно важных вещей вро¬ 
де геймплея жалкие крохи. И 
в результате получилось не¬ 
что, что вряд ли вызовет ин¬ 
терес, как у новичков, так и 
любителей данного вида 
спорта. Ведь задача игрока 
сводится лишь к тому, чтобы 
определить соответствующее 
для каждого трека "правиль¬ 
ное" направление броска, и 
тогда страйки не обойдут вас 
стороной. Кому такое счастье 
нужно? - А.В. 




Вторая часть аркадного 
авиасимулятора АрасЬе 
АН-64. Бесконечные пусты¬ 
ни сменились мрачными 
зимними ландшафтами 
(разработчики утверждают, 
что это Сибирь), а место 
арабских террористов заня¬ 
ли российские. Американцы 
продолжают нести добро с 
оружием в руках, теперь, 
правда, они не воюют в оди¬ 
ночку, а помогают нашим 
войскам. 

Со времен прошлой час¬ 
ти графика поднялась до 



вполне достойного уровня, 
так что игра хотя бы краси¬ 
ва. А еще разработчики 
вняли нашим просьбам и 
заменили АН-64А на "ин¬ 
теллектуальный" АН-64Б 
Ьоп^Ъоѵѵ. Террористы в 
долгу не остались: в их рас¬ 
поряжении не только на¬ 
земная, но и воздушная 
техника, включая Ми-28. 
Если на такие "тонкости" 
не обращать внимания, то 
получается неплохая заме¬ 
на старому доброму 
СотапсЬе. - Ю.П. Н 
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Кескіезз ІУгіѵег 


І А Жанр Аркадные гонки на страусах ★ Издатель РІ5СІІ5 САМЕ5 А Разработчик ОеІео$ сотрапу ★ Рекомендуется Репііит г ІІІ 1200, 256 МЬ РАМ, 30 (64 МЬ) 
★ Сайт игры ѵѵѵѵѵу.огиппег.сот 




Когда-то давно (а может, и в буду¬ 
щем) на одной из планет Вселенной су- 
ществовала огромная популяция стра¬ 
усов, которую можно было бы даже на¬ 
звать человечеством, будь там вместо 
страусов люди. Жили страусы отлич¬ 
но, войны не вели и пьяные дебоши уст¬ 
раивали крайне редко. Страусов про¬ 
сто распирало от процесса несения яиц 
и последующего выращивания потом¬ 
ства. С соседями-зверями страусы жи¬ 
ли в мире, мало кого обижали, а если и да, 
то по случайности. Идиллия... 

Но, как это часто бывает в таких слу¬ 
чаях, чужое счастье мало кого оставляет 
равнодушным, а в особо запущенных 
случаях даже вызывает лютую зависть 
с последующими крупными неприятно¬ 
стями для особо счастливых существ. Не 
обошла сия тенденция и популяцию сча¬ 
стливых страусов. Некий Профессор 
(очень злобный, которого, как любил го¬ 
варивать Паниковский, девушки не лю¬ 
бят) давно и пристально следил в под¬ 
зорную трубу за процветающей плане¬ 
той. В конце концов, он не выдержал и 
решил поработить популяцию. Специ¬ 
альный корабль с приспешниками злоб¬ 
ного Профессора полетел на планету. 
Самый главный злодей пробрался под 
покровом темноты к страусам в логово и 
выкрал у них абсолютно все свежесне- 
сенные яйца с целью последующей до¬ 
ставки оных Профессору. Думаете, зло¬ 
дей хотел приготовить себе страуси¬ 
ную яичницу?.. 

Но страусы вовремя организова¬ 
ли погоню. На руку им сыграл еще 
и тот факт, что приспешник Про¬ 
фессора выбрал из своей коллек¬ 
ции самый дырявый мешок и яй¬ 
ца из него постоянно сьтались на 
дорогу, отмечая траекторию движения 
вора. Самые сильные и но¬ 
гастые страусы включи¬ 
ли вторую космическую 
и, подняв облако пыли, 
помчались за украден¬ 
ными яйцами. 

Но не лох был Профес¬ 
сор! Он тут же зомбировал 
соседствующих со страуса¬ 
ми зверей, и тут... Медведи со 


стеклянными глазами, похожие на вос¬ 
ставших мертвецов волки, лисицы и 
зайцы, а также прочие млекопитающие 
и насекомые стали невольно препятст¬ 
вовать страусам, хотя, в принципе, ниче¬ 
го против них не имели. 

И вот в самый драматический мо¬ 
мент погони в дело вступает игрок, дабы 
собрать максимальное количество яиц и 
спасти близкую к краху популяцию! 


Полоса преоятствий 

Я специально поведал сюжет, дабы 
вы прониклись тяжелой страусиной до¬ 
лей и безоговорочно приняли уникаль¬ 
ную концепцию гонок на страусах. Каза¬ 
лось бы, в жанре аркадных гонок сложно 
сказать какое-то принципиально новое 
слово, но у Оеіеоз сотрапу это получи¬ 
лось. Поэтому даешь впоследствии хок¬ 
кей с участием медведей, первенство по 
волейболу между коллективами мор¬ 
ских котиков, а также волчий биатлон! 

Да, идея, бесспорно, уникальна, но 
прижилась ли? Обусловила ли своим су¬ 
ществованием наличие интересного 
геймплея? Вот что, в конечном счете, 
волнует игрового журналиста. Поэтому 
давайте, наконец, знакомиться с игро¬ 
вым процессом. 

Несмотря на то, что злодей явно сле¬ 
довал с ворованными яйцами по линей¬ 
ному маршруту, гонки проходят по 
кольцевым трассам. Вернее, локациям. 
Трассы пролегают по классическим для 
аркадных гонок местностям: деревня, го¬ 
родок, пустыня с пирамидами, горы, 
снежные места. Каждая локация уни¬ 
кальна не только по внешнему виду, но и 
по содержанию. Разработчики пригото¬ 
вили несколько видов препятствий и бо¬ 
нусов и распределили их 
по трекам. Поэтому на каж- 
нрв<ім этапе вам будут попадаться 
некие оригинальные гадости, к прора- 
V которых/ к слову, ответственные 
да подошли весь маТщательно. Разра- 
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ботчики игры не ограничились стандарт¬ 
ным набором, а сумели удивить и даже 
местами насмешить. Как вам, например, 
грабли, раскиданные по трассе, насту¬ 
пать на которые не рекомендуется, или 
летающие сапоги, которые метят точно в 
голову двуногой бегающей птицы. Ак¬ 
тивных препятствий так много, что вся 
гонка превращается в одно сплошное 
уворачивание, постоянно приходится 
перепрыгивать что-то, что-то оббегать. 
Медведи с дубинами и стеклянными гла¬ 
зами, опять же! А если учесть тот факт, 
что коллеги по цеху проявляют по отно¬ 
шению к нам ну просто нереальную аг¬ 
рессию, побеждать становится неверо¬ 
ятно сложно. А ведь еще необходимо 
привыкнуть к тонкой физике поведения 
быстрого животного! Кстати, управлять 
перебирающей ногами птицей во всей 
этой суматохе поначалу сложнее, чем 
болидом Ф1 в ином симуляторе. Игра- 
бельно ли? Еще как! Адреналин и напря¬ 
жение присутствуют на всем протяже¬ 
нии забега. 

Жаль только, что глаза устают. 



К сожалению, страус - очень неустойчи¬ 
вое транспортное средство, часто падает 


Квадратиш, практиш, аут 

В игре очень необычно выглядит 
графика. Она трехмерно-мультяшная. 
Смотрится абсолютно нестандартно, 
но очень мило. Несмотря на кажущую¬ 
ся простоту, тем не менее, выдвигает 
определенные требования к игровому 
железу, которые, впрочем, не так 
сложно удовлетворить. Звук вполне 
соответствует требованиям сегодняш¬ 
него дня. Игровых режимов для подоб¬ 
ной аркады предостаточно. В итоге мы 
имеем динамичный и крайне необыч¬ 
ный игровой проект. Сделано в России. 
Ни на что не похоже. Можно смело ре¬ 
комендовать. Особенно детям. ДО 


НИН 


РЕЙТИНГ 


НИН 


ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ААААААА-гАА 
ГРАФИКА ★★★★★★★★★★ 
ЗВУК И МУЗЫКА АААААААаАА 
РЕАЛИЗМ ★★★★★★★★★★ 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ КАЙРА ААААААА ★★ 
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08ІГІСІ1 Ниппег 
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(Константин Емцев) Скромен быт главного про¬ 
граммера, выкопал - съел... 


МИШ 


Навигатор Игрового Мира: Отече¬ 
ственные "гоночные" разработки из¬ 
вестны на весь мир этаким "своим" 
подходом. Достаточно вспомнить эпо¬ 
пеи от К-О ЬАВ или "Дальнобойщи¬ 
ков" (породивших целый жанр). Но 
гонки на страусах - это нечто из ряда 
вон выходящее. Как (или когда - быть 
может, утром первого января?) при¬ 
шла идея создания столь, мягко гово¬ 
ря, необычного произведения? 

Григорий Григорян: Ну, вот мы и 
решили поддерживать традицию. Тем 
более что у каждого человека есть же¬ 
лание как-то выделиться или удивить. 

А идея сделать страусов главными 
персонажами будущей игры пришла в 
голову в конце ноября, в мрачную и хо¬ 
лодную погоду. Очищая машину от на¬ 
валившего снега, мы с главным про¬ 
граммистом подбадривали себя шут¬ 
ками о том, как тяжело было бы страу¬ 
су на скользкой дороге. Вот он пробе¬ 
жит мимо, поскользнется и упадет. 
Просто подумалось, а почему бы и не 
создать игру? Если бы мы могли пре¬ 
творять в жизнь все те идеи, которые 
рождаются ежедневно в нашем боль¬ 
ном сознании, мы бы точно имели ре¬ 
путацию самых сумасшедших разра¬ 
ботчиков! 

НИМ: Второе, что отличает игру 
от массы почти-конкурентов и броса¬ 
ется в глаза после концепции, - гра¬ 
фика. Решения по части визуальной 
составляющей - необычные. Почему 
08ігісЬ Киппег выглядит именно так? 

ГГ: Тут ответить несложно. Такой 
вот мультяшный внешний вид на все 
сто процентов соответствует духу и 
идее самой игры. Это веселая, немного 
сумасшедшая аркада с нелепыми пер¬ 
сонажами, иногда неожиданными пре¬ 
пятствиями. И чтобы это в еще боль¬ 
шей степени подчеркнуть, мы выбра¬ 
ли технологию *ооп-8Ъасііп§. Учиты¬ 
вая тот факт, что многие вещи в нашей 
игре нестандартны, как же мы могли 
оставить графику обыкновенной? Мы 


ческие усилия, изучали быт, манеру 
поведения и, конечно же, физическую 
модель движения страусов. После по¬ 
пыток оседлать страуса в жизни, едва 
не закончившихся плачевно, мы ре¬ 
шили не сажать на страуса наездника 
в игре, а сделать страуса главным пер¬ 
сонажем. Нет, правда. Эти птички за¬ 
няли в нашем сердце огромное прост¬ 
ранство. 

НИМ: В каждой уважающей себя 
гоночной аркаде транспортные сред¬ 
ства охотно ложатся в занос? Будет 
ли такая фича в продолжении игры? 

ГГ: Небольшие заносы есть уже и в 
первой части. Так что от крутых зано¬ 
сов и поворотов будет некуда спря¬ 
таться. 

НИМ: Эксперимент с гонками так 
и останется экспериментом или же у 
нас есть шанс увидеть что-то новое в 
этом направлении? 

ГГ: Хм... Открыть сразу все секре¬ 
ты мы не можем, но скажем наверня¬ 
ка, что игровую общественность мы 
удивим еще не один раз! 

Интервью подготовил Кескіезз ЕУгіѵег 

н 


хотели создать мультфильм, в кото¬ 
ром можно поучаствовать самому. 
Детские мечты, знаете ли... И греет ду¬ 
шу то, что на отечественном рынке мы 
первые, кто решился использовать эту 
технологию. 

НИМ: И вновь вернемся к концеп¬ 
ции. Какой вы видите аудиторию иг¬ 
ры? Дети? Взрослые с развитым вооб¬ 
ражением? И те, и другие? 

ГГ: Мы видели игру в действии, так 
сказать. На выставках, которые мы ус¬ 
пели посетить, игра собирала огромное 
количество народа. С удовольствием 
играли и взрослые, и дети. Так что нет 
смысла разделять аудиторию. В неко¬ 
торых моментах игра достаточно 
сложная, что заставит попотеть и иг¬ 
рока со стажем. 

НИМ: Игра поразила огромным 
количеством вредных помех на "трас¬ 
се", набор которых уникален для каж¬ 
дой местности (особенно порадовали 
грабли - вот уж истинно русский 
фольклор: страус наступает на граб¬ 
ли)! Это запланированная фича или 
проявившаяся по ходу разработки? 
Вообще, кто "креативный директор" 
игры? 

ГГ: Думаю, что логичней будет от¬ 
ветить сначала на последний вопрос. 
Если бы вы хоть раз побывали в нашем 
офисе, то этот вопрос, скорее всего, не 
возник. Каждый, кто имеет отношение 
к игре, - генератор идей. И даже те лю¬ 
ди, которые по счастливой случайнос¬ 
ти попали к нам в гости, всегда пред¬ 
лагают что-то свое. А мы осмысливаем 
и включаем в игру новые препятствия. 
Однако, даже несмотря на такое раз¬ 
нообразие препятствий и уровней, мы 
не можем сказать, что воплотили в 
жизнь все, что хотели. Так что продол¬ 
жение страусиных бегов не за горами. 

НИМ: Вы изучали физическую 
модель движения страуса? 

ГГ: Да. Мы ездили на страусиную 
ферму под городом Серпухов, где в 
сложных условиях, прилагая титани¬ 


ІП 


В СеІео$ работают лучшие специалис¬ 
ты нашей страны по рисованным страусам, именно с 
ними (а конкретно с Григорием Григоряном, руко¬ 
водителем проекта) мы и связались... 
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Грустное прощанне 
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Владимир ЧАПЛЫГИН 


Вышедшая этой весной четвер¬ 
тая часть СНатріопзНір Мападег да¬ 
ла старт новому отсчету времени в 
мире футбольных менеджеров , под¬ 
няв планку стандартов жанра на ог¬ 
ромную высоту. За прошедшие с мо¬ 
мента релиза полгода никто даже не 
попытался вступить с последним 
детищем Зрогіз Іпіегасііѵе в откры¬ 
тый бой. На горизонте маячит лишь 
один потенциальный конкурент - 
Тоіаі СІиЪ Мападег 2004 от вездесу¬ 
щей компании ЕА Зрогіз. Впрочем , 
разработчики все это время не сиде¬ 
ли сложа руки и , словно мастера вос¬ 
точных единоборств , шлифовали 
свое мастерство в многочисленных 
поединках с самими собой. Это будет 
звучать странно , но подобное самосо- 
вериіенствование ни к чему хорошему 
не привело. 


таете эти строки в Сети появятся бо¬ 
лее свежие патчи, непременно скачи¬ 
вайте, ибо версию 4.1.2 никак нельзя 
назвать идеальной, есть что полечить 
и там. 

Стандартный набор 

^ Итак, что новенького? Да ничего 
особенного, честно говоря. Если 
тЯ™вы лишь с недавних пор имеете 

Р дело с сериалом СЬатріоп-зЬір 
па^ег и сразу же после выхода 
базовой части наивно ожидали целую 
вереницу нововведений, то вы жестоко 
обманетесь. Зрогіз Іпіегасііѵе всегда 
предпочитает приберечь революцион¬ 
ные находки для следующего глобаль¬ 
ного проекта. Примерно так же дела 
обстояли и после выхода третьей час¬ 
ти сериала. Например, те же четыре 
новых лиги, отсутствующие в ориги- 


ВоагсИ: Сиггег* Оріпкн»^— - 

ТЬе Мал Сігу гіігесТоп аго Жго (Ьа( (Ьеу та4е (Ье НцНі сЬоісе іп арроіпгіпу уои ах тала^ег. 
Сопііпие Г^к 

СаШ * ТЬеу аге иГіхЛмІ шШ» (Ье сІиЬ'х сиггеяі Гіпалсіаі хіаПіх. 

АЬі Тота |( | { йге Ьоапі х ѵіеѵѵ (Ьа( (Ье сіиЬ'х епогтот «цр ЫН пс«4х № Ье Ъсохі^Ьг ипгіег сопігоі. 


БоапЗ: $оа5ог\а! Ехресіаііога -А 

Ыаікм 4 ТЬе (еат іі ехрестегі то асЬіеѵе а і *іо ткі-іаЫе росйоп ѵтЬіл (Ь<- Р гийг Шѵіаоп (Ьі« и 


5ирроПек: СиггегК Оріпіоп 

ТЬе Мал ОТу яіррогтеп аге ѵегу сііхарроілтмі тКа» ал илкпочѵл таласет Ьах Ьееп рыт Іп сКаг** оі (Ье сІиЬ 


ТЬеу ягоиИ ргеТег а тоге ехрегіеясей тала^ег то Ье іл сКагуе оі (Ье сІиЬ. 


БирроПегх: $е«опа! ЕхресіМІого —— — —— - 

ТЬе яіррогтеп ехресТ (Ье Теагп то асЬіеѵе а гсерестаЫс Іеаріе рохіНол ягНМп тЬе Ргешіет ОМооп тЫх «еахоп 



1 


Разгребать клубные дела - это непросто 


нальном релизе 
СЪатріопзЫр Ма- 
па^ег 4, можно было 
абсолютно бесплатно заполучить еще 
весной вместе с одним из патчей. На¬ 
стоящая свежатина - это возможность 
просмотра предварительно сохранен¬ 
ных матчей, а также добавление спе¬ 
циального предшествующего игре ре¬ 
дактора. Впрочем, уже сейчас стало 
ясно, что с появлением данной фичи у 
читеров всех мастей и рангов развяза¬ 
лись руки. 

Разумеется, основательно пере¬ 
лопачены различные базы данных: 
игроков, тренеров, клубов, местных, 
европейских и мировых соревнова¬ 
ний. Вбита статистика по недавно 
взошедшим на футбольный небос¬ 
клон именам, в том числе и по игро¬ 
кам, входящим в состав юношеских и 
молодежных команд. Но, увы, не все 
тут гладко... 

ф Халтура, господа? 

Сотрудники Зрогіз Іпіегасііѵе 
тЯ® всегда славились своим щепе- 

Р тильным отношением к статисти- 
Во всех эпизодах сериала разра¬ 
ботчики стремились не упустить ни 
один, даже самый малозначительный 
момент, произошедший на мировом 
рынке футбольных трансферов. Даже 
после релиза своего детища програм¬ 
мисты оперативно смастерили патч, 
обновляющий составы тех или иных 
команд. Все в угоду максимального ре¬ 
ализма. 


щ Как только вы проинсталли- 
2Ж руете содержимое диска на 
^Д® винчестер вашего компьютера 

Р и запустите игру, вы тут же 
столкнетесь с самой главной 
проблемой - полной расшатан¬ 
ностью продукта. Путешествовать 
по богатому внутреннему миру 
ушедшей в печать версии 4.1.1 абсо¬ 
лютно не хочется, ибо глюк живет на 
глюке. Постоянно происходит какая- 
нибудь обидная ерунда, отравляю¬ 
щая удовольствие от игрового про¬ 
цесса. Поэтому ничего не остается 
делать, как пропатчивать ориги¬ 
нальную версию игры до такого со¬ 
стояния, чтобы в нижнем левом углу 
экрана красовались циферки 4.1.2. 

Это пока что единственный способ 
бороться с итогом работ нерадивых те¬ 
стеров, в свое время прошляпивших 
огромное число ляпов программистов. 
Если же к тому времени, когда вы чи- 
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Видимо, факт того, что СЬатріоп¬ 
зЬір Мападег: Зеазоп 2003/2004 явля¬ 
ется последним продуктом для изда¬ 
тельства Еісіоз Іпіеагсііѵе, сыграл 
злую шутку. Уж слишком много про¬ 
рех и недочетов в составах малопопу¬ 
лярных клубов. Если заглянуть в под¬ 
раздел, где обитают российские ко¬ 
манды, то там творится настоящая не¬ 
разбериха. Взять хотя бы московский 
"Локомотив". Ведь команда пробилась 
через групповой этап Лиги чемпионов, 
оставив позади себя миланский "Ин¬ 
тер" и киевское "Динамо". Но почему- 


^ Игра СЬатріопзЬір Мападег: $еа$оп 03/04 оказалась последним детищем много- 
2Ш летнего плодотворного сотрудничества разработчиков из Зрогіз Іпіегасііѵе с бри- 

танским издательством Еісіоз Іпіегасііѵе. К сожалению, с момента релиза пути ком- 

Р паний расходятся в разные стороны. Все права использовать в своих целях бренд 
СЬатріопзЬір Мападег остаются у Еісіоз Іпіегасііѵе. В ближайшее время издательст¬ 
во намерено нанять для создания очередного продолжения сторонних разработчи¬ 
ков. В свою очередь, за Зрогіз Іпіегасііѵе из наследия легендарного футбольного менедже¬ 
ра остается уникальная база данных (игроки, тренерский персонал, клубная статистика и 
многое другое), которая накапливалась разработчиками годами плюс все права на движок 
игры, в том числе и на уникальную технологию по математическому прогнозированию ре¬ 
зультатов предстоящих виртуальных матчей. Сейчас компания занята доводкой до ума 
Еазізісіе Носкеу Мападег: РгапсЬізе Ебіііоп - первого коммерческого хоккейного симулято¬ 
ра, выросшего из любительского проекта героя-одиночки Ристо Ремеса. В начале 2004 го¬ 
да нам обещают анонсировать и новый футбольный менеджер, чье название пока что дер¬ 
жится за семью замками. 


то список спортсменов, защищающих 
цвета этих двух хорошо известных в 
Европе клубов, полностью соответст¬ 
вует реальной действительности, а ос¬ 
новной состав железнодорожников за¬ 
бит либо дублерами, либо взят с по¬ 
толка. Ключевые фамилии в игре от¬ 
сутствуют как явление. С другими 
российскими командами дела обстоят 
еще хуже. 

Впрочем, эта беда коснулась не 
только отечественной премьер-лиги, 
но и представителей чемпионатов це¬ 
лого ряда стран Восточной Европы. А 
ведь в СЬатріопзЬір Мападег 4 подоб¬ 
ные откровенные ляпы столь часто не 
наблюдались. Хотя занятые созданием 
системы динамической демонстрации 
хода матчей в честном двухмерном ис¬ 
полнении в отдельном экране и обнов¬ 
лением структуры движка разработ¬ 
чики имели меньше свободного време¬ 
ни, которое можно было бы потратить 
на изучение статистики. За последние 
полгода не надо было по полной про¬ 
грамме копаться с графическим и ин¬ 
теллектуальном ядром, а следовало 
внимательно отследить трансферные 
потоки и грамотно раздать новым иг¬ 
рокам баллы, которые бы наглядно ха¬ 
рактеризовали их достоинства и недо¬ 
статки. 


ф Время долгожданного пряника 

Наверное, вам показалось, что в 
СЬатріопзЬір Мападег: Зеазоп 
2003/ 2004 дела обстоят настолько 
>хо, что мы не сказали в адрес раз¬ 
работчиков ни одного доброго слова. На 
самом деле игра получилось добротной, 
и, если бы не ряд грубых ошибок и недо¬ 
делок, следовало бы применить эпитет 
“великолепной”. Наконец-то приведена 
в порядок система взаимодействия чле¬ 
нов команды на поле. Теперь возникаю¬ 
щие между вашими питомцами отноше¬ 
ния наглядно показаны в специальном 
подразделе. Доведена до ума работа 
спортивной прессы. 

Нельзя не отметить значительное 
повышение уровня искусственного ин¬ 
теллекта тренеров-помощников. Ска¬ 
уты научились составлять грамотные 
отчеты о проделанной работе. Причем 
как по перспективным игрокам, так и 
по клубам. Тренеры самостоятельно 
подбирают наилучшую расстановку 
на поле, дают ценные советы по стар¬ 
товому составу и так далее. 

Наконец, погодные условия стали 
существенно влиять на ход матча. Те¬ 
перь во время трансляции поединка на 
двухмерной картинке отражаются все 
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Русский тренер в команде Романа Абрамовича 


причуды природы, из-за которых ино¬ 
гда приходится даже пересматривать 
ранее выбранную тактику. 


Вега вину валите на Еіііов 
Іпіегасііѵе 

Видимо, факт прощания с 

Р Еісіоз настолько глубоко засел в со¬ 
тниках Зрогіз Іпіегасііѵе, что те 
решили напоследок особо не напрягать¬ 
ся. Желание сэкономить силы для своего 
собственного проекта проглядываются в 
статистической базе СЬатріопзЬір 
Мападег: Зеазоп 2003/2004 чуть ли не на 
каждом шагу. Да и по части слаженности 
механизма игры не все так хорошо, как 
бы хотелось. Иначе разработчикам не 
пришлось в срочном порядке выпускать 
патч, исправляющий целую уйму про¬ 
фуканных перед релизом глюков. 

Если говорить начистоту, то ваш 
покорный слуга слегка разочарован. 
Достаточно высокий итоговый балл - 
это не попытка подтянуть оценку. Игра 
на самом деле заслуживает такого рей¬ 
тинга. Но, увы, изначально финальный 
продукт планировалось увидеть в бо¬ 
лее грамотном, красивом и совершен¬ 
ном исполнении. Ведь 7,8 балла за 
СЬатріопзЬір Мап^ег 4 - это далеко не 
предел. Разработчики могли поднять 
планку на еще бо¬ 
лее недосягаемую 
для всех осталь¬ 
ных девелоперов 
высоту. К сожале¬ 
нию, при повтор¬ 
ном прыжке ре¬ 
кордсмен ударил¬ 
ся головой о собст¬ 
венную планку и 
тем самым смазал 
многолетнюю бе¬ 
зупречную карье¬ 
ру. Впрочем, его 
конкуренты не 
смогли дотянуться 
даже до этого. ДО 
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ЗІМШАТІОЫ • 5РОКТ/кеѵіе\ѵ 


Сгагу Тахі 3 


О-о-о-о-о... голубоглазое такси... 
не тормози! 



★ Жанр Аркадные автогонки ★ Издатель Акелла, 5ЕОА, Етріге Іпіегасгіѵе ★ Разработчик Ніітакег, Зігапдеіііе 

★ Рекомендуется Репіішп III 1200, 256 МЬ РАМ, ЗР-уск. (64 МЬ) ★ Сайт ѵѵѵт.етрігеіпіегасііѵе.со.ик 


Сергія Сгагу Тахі родилась в 1999 
году на аркадных автоматах и оказа¬ 
лась настолько успешной, что прак¬ 
тически сразу же была перенесена в 
формат Игеатсазі - в 2000 году. И 
там игрушка прижилась, через год 
обзаведясь продолжением. Не оказа¬ 
лись обделенным и владельцы персо¬ 
нальных компьютеров , для которых 
около года с небольшим назад была за¬ 
готовлена портированная версгія. 

Сегодня на дворе - год 2004, а Сгагу 
Тахі и не думает умирать. Третья 
часть уже прошествовала по приста¬ 
вочному рынку, отхватив неплохие 
рейтинги, и, конечно же, в качестве 
хита и продолжателя традиций слав¬ 
ной серии не могла не объявиться на 
просторах рынка компьютерного. 

Это несмотря на то, что за прошед¬ 
шие пять лет суть Сгагу Тахі подвер¬ 
глась самым минимальным изменениям! 


Плано забытое 



Основное меню встречает нас бодры¬ 
ми музыкальными звуками и нескольки¬ 
ми игровыми опциями. Присмотрев¬ 
шись, понимаем, что, по сути дела, оп- 
ций-то всего две! Это мини-игры, для ко¬ 
торых предложен специальный раздел 
меню и путешествия в качестве вольного 
таксиста по 
копиям самых 
известных аме¬ 
риканских горо¬ 
дов с целью до¬ 
ставки клиентов 
на место и получе¬ 
ния наживы. Иными 
словами, перед нами ори¬ 
гинальная игра, подверг- 



Экзотические забавы, которые можно обнару¬ 
жить в игре: в данном случае - игра в бейсбол. 
Машина выполняет роль биты, подпрыгивая на 
месте и отбивая мяч 


^ и-БЦП СВОИ) 
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шаяся минимальным косметическим пе¬ 
реработкам. 

Куда заметнее метаморфозы, про¬ 
изошедшие с составом участников со¬ 
ревнований. Добавились новые лица и, 
как следствие, новые автомобили. 
Впрочем, особой мотивации это не до¬ 
бавляет. 

Под завывания ведущего (надоед¬ 
ливые фразы которого начинают по¬ 
рядком трепать нервы уже через пять 
минут и выключаются вместе со всеми 
другими игровыми голосами) мы попа¬ 
даем на улицу выбранного города с 
тем, чтобы вновь и вновь повторять ус¬ 
певший надоесть еще с предыдущей 
части алгоритм: собрать максимум 
людей и доставить их за ограниченное 
количество минут туда-то. Набрать 
самое больше количество денег, тра¬ 
тить которые не судьба... 

Клиенты все так же дожидаются, 
похоже, единственную в городе маши- 



Кошмарность этой цветной женщины 
усугубляется отстегиваемой нижней час¬ 
тью левой ноги 


ну такси, и пропустить их невозможно 
физически. Пункты доставки помече¬ 
ны еще более наглядно (в приставки 
играют разные люди, а понять цель иг¬ 
ры должны, по-видимому, все). Ника¬ 
кой полиции и напряженного трафика! 

Немного разнообразят игровой про¬ 
цесс новые детали. Появилось больше 
разного рода "пассажиров". Причем ино¬ 
гда попадаются совсем из ряда вон выхо¬ 
дящие персонажи. Радует большая ак¬ 
тивная площадь городов - можно уехать 
даже в горы! Но в целом, желание тупо 
(самое подходящее слово для этой игры) 
метаться по хаотичному городу, в кото¬ 
ром вам никто, кроме вас же самих, по¬ 
мешать не может, - удовольствие весьма 
сомнительное. 


В игры, подобные Сгагу Тахі 3, 
можно играть, лишь соревнуясь в ре¬ 
альном времени с таким же, с позволе¬ 
ния, идиотом, как вы. Дико орать пе¬ 
ред телевизором и швыряться в состо¬ 
янии аффекта джойстиками. 

Согласитесь, это совсем не компью¬ 
терная эстетика. 



Эти девушки опаздывают на работу... А 
работают они стриптизершами 


Масдаб! 

Честно говоря, ожидался больший 
перформанс со стороны графики. На¬ 
лицо уровень все тех же пионеров 
приставочного бизнеса - РІауЗіаІіоп и 
Бгеатсаз!. Это выражается в прими¬ 
тивных моделях автомобилей и общей 
убогости окружающей среды. Тексту¬ 
ры размытые и нечеткие, игра грешит 
постоянным вываливанием полигонов. 
Не было замечено нормальных спец¬ 
эффектов или достойного освещения. 
В глаза бросается лишь эффект раз¬ 
мытого изображения. Местами выгля¬ 
дит красиво, но в целом кажется до¬ 
вольно-таки бестолковой затеей. Ну, 
ради справедливости отметим непло¬ 
хую анимацию движения персонажей. 
Звук еще хуже. Придурковатый ком¬ 
ментатор соседствует с мелодиями и 
ритмами зарубежной эстрады "для 
тех, кому нет 13-ти". Все это дело про¬ 
изводит крайне удручающее впечат¬ 
ление. 

Игра не понравилась. Но поклонни¬ 
ки у нее есть. Надеюсь, что обитают 
они преимущественно по ту сторону 


"голубых экранов". 
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технология творчества 


Сражайтесь и путешествуйте в 
космической саге от разработчиков 
«Команч 4» и ОЕІ.ТА РОЯСЕ 

ОЕІТА РОВСЕ' ѲкііГйііин 

игрнми яптрш 
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Леонтий ТЮТЕЛЕВ 


Недоэволнщнонировавший 


Слово из трех буке - палка для забива¬ 
ния шаров? 
- Кий. 

- Ой, тоже подходит. 



Уж, казалось бы, насколько далек би¬ 
льярд от симуляторов, но даже здесь 
Содетазіегз сработали в своем стиле. 
Внешние данные игры настолько хоро¬ 
ши, что поневоле ждешь такого же ка¬ 
чества и от остальных игровых со¬ 
ставляющих. Ан нет! Теория 
Содетазіегз такова, что игрок должен 
получать все и сразу. Сел и заиграл. Без 
лишних трудностей, которые зачас¬ 
тую обусловлены реалистичностью 
физической модели и управления. Кста¬ 
ти, это еще и показатель неспешного 
процесса развития игр бильярдного жа¬ 
нра - пока можно обойтись исключи¬ 
тельно внешними данными. А вот в сле¬ 
дующей серии, быть может, подтянем 
и физику. Спешить-то особо некуда. 

В кругу чемпионов 

Было бы странно, если новое творе¬ 
ние именитой команды разработчиков не 
щеголяло разнообразными лицензиями. 
\Ѵог1сі СЬатріопзЬір Зпоокег 2003 
порадует исключительно поклонни¬ 
ков бильярда тем, что содержит не 
только настоящее мировое первен¬ 
ство, но и реальных спортсменов. 
Также к услугам игрока два коммен¬ 
татора, чьи диалоги неплохо разбав¬ 
ляют неспешное течение игры. 
Кстати, если вы не очень сильны в 
английском, чтобы понимать все на 
слух, можете включить титры и чи¬ 
тать комментарии. 

Набор игровых возможностей 
не разочарует даже искушенного 
игрока. Можно принять участие в 


трех видах соревнований - разовом по¬ 
единке, турнире или же карьере. На 
выбор сразу все из предложенных про¬ 
фессионалов, а также возможность со¬ 
здать собственного спортсмена, орудуя 
несколькими базовыми характеристи¬ 
ками. Что еще интересного? Несколько 
типов игры, среди которых любопыт¬ 
ный режим Еип Сатез, в котором иг¬ 
рок может принять участие в вымыш¬ 
ленных забавах на тему бильярд а. Есть 
неплохой обучающий режим СоасЫп§. 
В общем, в том, что касается игровых 
возможностей и настроек, \Ѵог1сі 
СЬашріопзЫр Зпоокег 2003 выглядит 
убедительно, являясь, пожалуй, самой 
сильной игрой в жанре. 

Красота 

В \Ѵог1сІ СЬатріопзЬір Зпоокег 
2003 разработчики настроили камеры 
таким образом, чтобы у игрока возник¬ 
ло ощущение, будто он смотрит самую 



Шар, провалившись в лузу, не исчезает в 
пространстве, а аккуратно скатывается по 
"рельсам”. Как в жизни. Этим достижением 
разработчики очень гордятся 


Этот скромный парень с кием пока ровным 
счетом ничего не умеет. Будете учиться вместе 



настоящую телетрансляцию, попутно 
принимая непосредственное участие в 
процессе. 

Задумка не новая, достаточно 
вспомнить постоянные эксперименты 
на данном поприще ЕА Зрогіз. Но в би¬ 
льярде такая штука применена впер¬ 
вые. Анимация спортсменов отличная, 
двигаются они плавно и естественно. 
Ракурсы сменяются очень грамотно, а 
повторы демонстрируются только с 
лучших позиций. 

Модели игроков просто великолепны. 
К тому, как проработаны лица, при¬ 
драться нельзя в принципе. А какие кра¬ 



сивые шары! Блес¬ 
тят и отражают все 
световые источники, 
находящиеся в по¬ 
мещении. Также 
разработчики по¬ 
старались, чтобы по 
ходу матча на сто¬ 
лах появлялись сле¬ 
ды мела - прямо как 
в жизни. Отлично сделан звук. Иными 
словами, внешность \ѴогИ СЬашріопзЫр 
Зпоокег 2003 практически безупречна. 
Но в процессе игры радужная картинка 
рассыпается как карточный домик. 


МІ8ТІГВ 


Приставочная родословная сильно 
бьет по качеству геймплея. Уточню - по 
такому качеству, которого ждут от игры 
компьютерные игроки, поголовно воору¬ 
женные главным орудием виртуального 
бильярдиста - мышью. Да, управление в 
игре фактически заточено под геймпад - 
все действия можно выполнять четырь¬ 
мя управляющими стрелками и одной 
кнопочкой Епіег. Да, к такому управле¬ 
нию можно привыкнуть, можно обучить¬ 
ся - это совсем несложно. Но уже по уп¬ 
равлению можно делать выводы об об¬ 
щем уровне проработки игры. И, несмот¬ 
ря на то, что разработчики уверяют нас, 
что модель усовершенствована, а физи¬ 
ка правдоподобна, мы останемся при сво¬ 
ем мнении: по этому параметру игра вы¬ 
глядит неубедительно. 

Впрочем, если вы не предъявляете 
к играм повышенных требований, то 
смело останавливайте свой выбор на 
^Уогісі СЬатріопзЬір Зпоокег 2003. Это 
действительно интересная, качествен¬ 
ная, хоть и слегка упрощенная игра. 
Что делать, эволюция в жанре биль¬ 
ярдных имитаторов идет пока не так 
быстро, и, быть может, в сиквеле раз¬ 
работчики сделают еще несколько не¬ 
значительных, но таких необходимых 
шагов вперед. 
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Игры на свежем воздухе 


Дмитрий "80Ь" СМЫСЛОВ 

Мало попасть в ворота, 
надо еще промахнуться мимо вратаря. 

Константин Мелихан 



В здоровом теле здоровый дух , 
спорить с этим никто , надеюсь , не 
станет. То есть нам с вами , проводя¬ 
щим львиную долю свободного време¬ 
ни приклеившись к любимому монику 
(только не убеждайте меня , что я 
ошибаюсь), в этой части реальности 
ловить нечего. 

Так бы и загнулся среднестатисти¬ 
ческий геймер от нехватки калорий да 
положительных эмоций, рождаемых в 
сознании лицезрением спортивных 
ристалищ, если бы не сердобольные 
разработчики, периодически выдаю¬ 
щие всяческие футбольные, волей¬ 
больные, баскетбольные и прочие си¬ 
муляторы. Из последних приобрете¬ 
ний, спешите видеть, ІІгЬап Егеезіуіе 
8оссег от патриархов консольно-авто¬ 
матной индустрии Ассіаіт Епіегіаіп- 
тепі, не так давно уже попавшей в по¬ 
ле зрения со своими древнеримскими 
зарисовками Оіасііаіог Злѵогсі оі: 
Ѵеп^еапсе. И вот, от меча к мячу. Ра¬ 
дикально. 

Стараниями авторов на экране 
развернутся нешуточные уличные 
футбольные баталии. И пусть мало- 
хольные америкосы считают, что их 
первобытные валяния в грязи в обним¬ 
ку со странной формы предметом 
называются настоящим футбо¬ 
лом, пусть заторможенные ингли- 
ши вторят им, переиначивая имя 
одной из красивейших командных 
игр в унизительное "соккер". Это 
их путь и их выбор. Мы-то знаем, 
что настоящий футбол - это на 
хоккейной коробке в соседнем 
дворе, 4 на 4, при этом в поле толь¬ 
ко трое, а из правил - лишь два 
тайма определенного времени. Все 
остальное на усмотрение и уро¬ 
вень физической подготовки игро¬ 
ков, хочется пробросить мяч с от¬ 
скоком от стены - нет проблем, 


умеете крутить сальто через за¬ 
щитника - тоже пожалуйста. 
Победа достанется сильнейше¬ 
му. 

Все вышеперечисленное при¬ 
сутствует в 1ЛГ8 в изобилии. Для 
начала нужно выбрать одну из 
четырех доступных команд, 
каждая из которых отличается 
от остальных рядом традицион¬ 
ных спортивных параметров: скоро¬ 
стью, дриблингом, меткостью и т.д. За¬ 
тем можно потренироваться, а можно 
сразу же ринуться в гущу событий в 
погоне за всеквартальной славой и при¬ 
знанием. На самом деле, потрениро¬ 
ваться настоятельно рекомендуется, в 
противном случае ваша игра не будет 
отличаться от академического занудст¬ 
ва, демонстрируемого раз за разом вся¬ 
кими Бэкхемами да Рональдо. 

А ведь здесь не УЕФА, здесь улица! 
И игра должна фонтанировать всякими 
хитрыми финтами, картинными паде¬ 
ниями, пушечными ударами, то есть не 
обойтись без пресловутых сотЬо. 
Именно им и научат по ходу трениров¬ 
ки, а заодно будет время освоиться с 
управлением. Конечно, события по¬ 
следнего времени превратили перене- 


ция персонажей, эффекты - 
все это выжмет из вашего 
компа все соки, но при этом и 
заиграет максимально воз¬ 
можными красками. Звук 
подстать внешнему виду, не¬ 
навязчивый, но очень атмо¬ 
сферный. Хотя, конечно, 
всякие "уо, Ъга" и "тоіЬа 
@%$ка" уже порядком до¬ 
стали на музыкальных каналах, но ни¬ 
куда не деться - веяния времени. Зато 







сенную на клавиатуру приставочную 
раскладку во что-то обыденное, но все 
равно время от времени руки тянутся к 
мыши. Вот от этого и придется отвы¬ 
кать, осваиваясь с интерфейсом ІІЕ8. 
Вероятно, кто-то сказал авторам, что 
нормальный РС-геймер не мыслит себя 
без \УА8Б, а потому именно это сочета¬ 
ние они и выбрали в качестве рабочего, 
правда, в несколько иной ипостаси. Но 
объяснять это долго - лучше один раз 
прочувствовать. 

Внешне игра получилась выше 
всяких похвал, даром, что разрабаты¬ 
валась она для всех ведущих консолей. 
Интерьеры уровней, модели и анима- 


сразу понятно, что действо разворачи¬ 
вается не на занюханном Уэмбли, а в 
настоящей подворотне, где слабакам и 
хлюпикам не место. Очень тонизирует. 
Традиционно не порадовало управле¬ 
ние, вчистую слизанное с консольных 
джойпадов, но и от этого, вероятно, ни¬ 
куда не денешься. А в целом получи¬ 
лось очень прилично, ненавязчиво, 
драйвово и красиво, а что еще нужно 
для счастья? ц 
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Предвзятость - плохой навигатор, 

или итивт на статью Юрия Пашплика Птичку жалки " 
в январским нимврв журнала "Навигатор игрового мира" 


Уважаемые читатели журнала и любители жанра авиа¬ 
симуляторы! 

Мое письмо, является ответом на статью журналиста 
Юрия Пашолока "Птичку жалко" в январском номере На¬ 
вигатора. 

Статья эта оставила неприятное впечатление у меня и 
всей команды Еа§1е Бупатісз, разработчика авиасимуля¬ 
тора ЬоскОп. Причина этого отнюдь не в критике нашего 
продукта, а в общем агрессивно негативном настрое статьи, 
базирующемся порой на неверных фактах, некомпетентно¬ 
сти автора в области современной боевой авиации, равно 
как и в жанре авиасимуляторов. Тенденциозно-выбороч¬ 
ный анализ, проведенный автором, является на наш взгляд 
необъективным, а сделанные на его основе выводы о дея¬ 
тельности нашей команды представляются нам несостоя¬ 
тельными. 

В своей статье Юрий Пашолок приводит только нега¬ 
тивную информацию о ЬоскОп. Я считаю это тенденциоз¬ 
ным потому, что существуют десятки специализированных 
игровых сайтов, в которых о ЬоскОп отзываются весьма по¬ 
зитивно. Возьмем, к примеру, сайт ЗітНСЗ.сот или 
С-атеЗроІ.сот. В статье же Юрия про игру нет ни одного 
доброго слова. Просто не понятно за что он поставил такой 
"высокий" балл. А эти уважаемые сайты "за здорово жи¬ 
вешь" нас полюбили, или, может, в предмете хуже разби¬ 
раются, чем Юрий? Думаю, как раз наоборот. Налицо имен¬ 
но тенденциозность. В чем причина? Об этом можно только 
догадываться! 

Автор в статье не столько критикует программу, сколь¬ 
ко саму команду разработчиков, которая, по его мнению, не 
понятно, что делала всю эту "пятилетку". По словам автора 
ЬоскОп "как была ЕІапкег 2.x так ей и остается". 

Сколько времени нужно для создания современного 
авиасима - вопрос риторический. С 1991 я руковожу все¬ 
ми игровыми проектами Еа^іе Бупатісз, начиная 
ЕІапкегІ.О и заканчивая ЬоскОп и, к сожалению, так и не 
могу точно определить оптимальный срок. ЕІапкегІ.О де¬ 
лался 4 года, Еаісоп 4.0 - 4 года, затем 5 лет его непрерыв¬ 
но доводили до ума. Слишком быстро меняются техниче¬ 
ские платформы и запросы рынка. Вчера был интерес к 
российской технике, но вот закипело в Косово - и милее 
А-10 уже ничего нет, а завтра им Харриер подавай. Ответ 
может быть таким, сколько не дай - все мало. Сколько же 
реально делался ЬоскОп? Формально решение о проекте 
было принято еще в 1998-м. Однако грянул кризис: ТЬС 
купила Міпсізсаре, Маііеі купила ТЬС, ЫЪізоН купила 
МаПеІ Іпіегасііѵе. До тех пор, пока все не утряслось 
Его^ооі, первоначальное название ЬОСКОЫ, терпеливо 
ждал своего часа. Но и в это смутное время команда вовсе 
не бездействовала. К июню 2000 г. мы закончили 
Е1апкег2.5, который после всех бюрократических прово¬ 
лочек увидел свет только к концу 2000. Только после это¬ 
го проект реально вступил в активную фазу. 

На утверждение Юрия, что "ЬоскОп та же Еіапкег", 
также хочу возразить. Мы действительно старались сохра¬ 
нить у игрока ощущение преемственности версий. Так, на¬ 
пример, в качестве театра боевых действий была созна¬ 
тельно выбрана акватория Черного моря, постарались не 
ломать привычную с ЕІапкегІ.О логику интерфейса, по воз¬ 
можности сохраняли палитру текстур. Но, существующую 
территорию не только кардинально переработали, но и рас¬ 
ширили в 5 раз! 

Добавили поля, лесополосы, леса, сотни рек и дорог. 



Земля в опасной близости! Выглядит как на фото 


У карты местности в дополнение к "спутниковому" виду 
появился режим векторного отображения, настоящая гео- 
информационная система(С-ІЗ), совершенно необходимая 
для планирования современных боевых действий. Для рек 
в ландшафте были спрофилированы тысячи километров 
долин и они получили возможность "течь" все время только 
в направлении понижения уровня. Вспомните, как в неко¬ 
торых авиасимах реки запросто текут с горы на гору. 



В мире ЬоскОп появилось много нового. Вся бронетех¬ 
ника получила возможность перемещаться, маневриро¬ 
вать, перестраиваться в различные порядки, вести бой 
друг с другом, самолетами и вертолетами. По шоссе дви¬ 
жется общественный транспорт, а по железным дорогам 
поезда. Итог: земля и мир в ЬоскОп кардинально измени¬ 
лись, а территория существенно расширилась. 

Геймплей тоже не остался без изменений. Добавилась 
Летная Книжка и быстрый генератор сражений, новая про¬ 
грамма настройки устройств ввода, интерактивный редак¬ 
тор боевой загрузки самолета и многое другое. Существен¬ 
ным явилось появление в игре западных самолетов А10 и 
Е15. Поскольку на западе техническая документация на 
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А вот бронетехника как в кино движется походной колонной. 
Это тоже как во РІапкег2.х! И деревья, как видите, не так уж 
плохи... 


эти самолеты давно доступна, пришлось много потрудить¬ 
ся, реализуя все нюансы управления самолетом и вооруже¬ 
нием. Вспомните, как раньше некоторые фирмы с одним са¬ 
молетом разбирались по 4 года, а здесь автор критикует 
Еа§1е в том, что за три года сделано 3 самолета. Ну как не 
говорить о предвзятости! Самым же существенным в раз¬ 
витии ЬоскОп, явился новый графический движок, полно¬ 
стью поддерживающий все последние достижения компа¬ 
ний пѴісііа и АТІ. Использование шейдерной графики поз¬ 
волило на мощных компьютерах получать практически ки¬ 
нематографическое изображение. Даже из этого краткого 
обзора нововведений видно, что ЬоскОп никак нельзя счи¬ 
тать даже развитием Р1апкег2.х. Это новый продукт, сде¬ 
ланный на новой технологической базе. Налицо необъек¬ 
тивность статьи Юрия, утверждающей обратное. 

Теперь об ошибках приводимых автором в статье. Ошиб¬ 
ки в ЬоскОп, к сожалению, встречаются, как и в любом толь¬ 
ко что вышедшем авиасиме. Часть приводимых автором 
примеров действительно являются досадными ошибками, 
проявляющимися либо крайне редко, либо на редких ком¬ 
пьютерах. Часть их была сразу исправлена, с другими мы 
беспощадно боремся. Вызывает только огорчение, что ошиб¬ 
ки, приводимые в статье, получены не самим автором, а на¬ 
дерганы из форумов, без всякого разбора с одной только це¬ 
лью, вылить на проект и разработчиков больше грязи. Автор 
так увлекся процессом шельмования, что не замечает уже 
своих ошибок. Вот, к примеру, что он приводит в качестве 
ошибки: "Копаетесь в исходниках и вместо самолета у вас 
полетит хоть Адмирал Кузнецов". Зачем же, спрашивается в 
разделе ошибки подсовывать пример последствий хакерско¬ 
го взлома? И насколько вообще этично и корректно с право¬ 
вой точки зрения поучать читателей на страницах компью¬ 
терного журнала, как лучше ломать чужую разработку и 
тут же ее хаять за ошибки? 

Или другой пример. Иллюстрируется открытый фонарь 
самолета с комментарием: "Для тех, кто любит летать с ве¬ 
терком". Остроумно, конечно, но здесь автор, очевидно, не 
разобрался, что самолет завис, выполняя фигуру "коло¬ 
кол", а по сему открытый кокпит ошибкой не является. От¬ 
кройте вы в ЬоскОп фонарь на большой скорости - и его не¬ 
пременно сорвет. 

Рассмотрим теперь высказывания Юрия по вопросам 
боевой авиации, на основании которых, опять же, критику¬ 
ется ЬоскОп. Вот что автор пишет: 

"... такое впечатление, что разработчики посчитали - 
главным оружием А-10 является не ОАІІ-8, а ракеты с бом¬ 
бами. Это на противотанковом самолете с противотанковой 
пушкой!" 


Да это не мы так решили, уважаемый автор, а создате¬ 
ли самолета. Семиствольная пушка САЬГ-8 далеко не так 
эффективна как ракеты АСМ-65 Маѵегіск, специально 
предназначенные для уничтожения бронетехники против¬ 
ника, не входя в зону поражения ПВО. 

Или другие высказывания, вроде этого: 

"... В жизни при прямом попадании управляемой ракеты 
полностью заправленный самолет превращается в большой 
факел" 

Откуда что берется?! В реальной жизни зенитные ракеты 
управляются таким образом, чтобы подрываться на расстоя¬ 
нии от десятков до нескольких метров до цели, чтобы шарика¬ 
ми и стрежнями гарантированно повредить жизненные цент¬ 
ры самолета. При этом самолет редко кардинально разруша¬ 
ется, хотя и такое возможно в игре, в чем автор легко мог бы 
убедиться. 



О необъективности и предвзято негативном настрое ав¬ 
тора говорит также его не совсем литературный стиль. Вот 
что он пишет про наш замечательный шейдерный водный 
взрыв. 

".. попробуйте только раз бултыхнуться в водную гладь, 
и спецэффекты системы "тихо плещется вода в стенках 
унитаза" оставят незабываемые впечатления" 

И грубо и не культурно как-то... 



Тот самый водный взрыв. По-моему никак не подходит ассоциа¬ 
циям Юрия 
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В заключение, несколько слов по поводу "тормозов" и 
ошибках в игре. У этой проблемы две стороны. Одна - каче¬ 
ство и исправность используемой компьютерной системы. 
На сегодняшний день в России существует много возмож¬ 
ностей приобрести компьютер. На каждом радиорынке де¬ 
сяток самостийных производителей предложат вам деше¬ 
вое решение из сомнительных комплектующих. По тому, 
как такие производители процветают, нетрудно сделать 
вывод, какими компьютерами, в основном, пользуются у 
нас в стране. Прибавьте к этому еще "лицензионный" софт, 
купленный, как правило, тут же на рынке и установленный 
"умельцами". После многих лет пользования таким ком¬ 
пьютером в нем скапливается зоопарк всяких программ, 
конфликтующих между собой и с операционкой. И вот, по¬ 
верх всего этого ставится программа, требующая всех ре¬ 
сурсов системы. Именно такими и являются компьютерные 
игры - авиасимуляторы. Как правило, в этом случае те, чей 
компьютер не сконфигурирован и не оснащен должным об¬ 
разом, поначалу имеют проблемы с вновь вышедшем авиа- 
симом. Так было с ЕІапкегІ.О (фреймрейт длительное время 
не поднимался выше 15), Еіапкег 2.0, Еаісоп 4, ... Думаю, 


вирпилы продолжат мой список. Те, кто набирался терпе¬ 
ния, со временем преодолевали проблемы и осваивали 
сложный, но увлекательный жанр, те же кому терпения не 
хватало, бросали это дело до лучших времен. Именно эти, 
системно зависимые проблемы и являются в большинстве 
случаев причиной недовольства ЬоскОп. 

К сожалению, встречаются ошибки и другого сорта, с 
которыми мы также ведем бескомпромиссную борьбу. По¬ 
скольку нашей задачей является получить, наконец, высо¬ 
кокачественный продукт, мы, безусловно, приветствуем 
любую конструктивную и обоснованную критику. Но вот, к 
сожалению, такие статьи, как Юрия Пашолока, заставля¬ 
ют непродуктивно тратить время на полемику. 

Благодарю редакцию за возможность выступить на 
страницах вашего журнала. 

С уважением к аудитории и редакции, 

Тишин Игорь, 
Генеральный директор Еадіе Цупатісз 
Руководитель проекта ЬоскОп 

Орфография сохранена 


Комментарии к письму 

"Предвзятость - плохой навигатор" 


Юрий ПАШОЛОК 

Будет ли Ьоск Оп "бегать " на моем компьютере с 
такой же скоростью, как "Забытые Сражения”? 

- Нет, это две разных игры 
от двух разных команд-разработчиков. 

Диалог на форуме ЗітІОД между игроком 
и продюсером Мэттом Вагнером из ІІЬізоЙ 


Не каждый день можно увидеть рецензию, написан¬ 
ную руководителем команды-разработчика. К подобной 
реакции я был готов с самого начала, когда готовил мате¬ 
риал к статье по Ьоск Оп. В процессе работы над столь не 
понравившейся Игорю Тишину статьей были использова¬ 
ны материалы официального форума ІЛэізоН, а также 
форумов 8ітН(2 и ЗикЬоі.ги. Искренне надеюсь, что 
Игорь не считает эти ресурсы "желтыми". К сожалению, 
у меня нет возможности привести в полном объеме ком¬ 
ментарии, оставленные на форуме ЗикЬоі.ги сотрудника¬ 
ми Еа§1е Бупатісз, но некоторые из них я не могу не про¬ 
цитировать. 



1. Игорь Тишин называет мою статью тенденциозной 
"потому, что существуют десятки специализированных иг¬ 
ровых сайтов, в которых о ЬоскОп отзываются весьма по¬ 
зитивно". Образцовыми сайтами он считает ЗітНСЗ.сот и 
СатеЗроЬсот. 

Мы их таковыми не считаем. Как и в любых других за¬ 
падных средствах массовой информации, на этих сайтах 


встречаются статьи, в объективности которых имеются со¬ 
мнения. На том же ОатеЗроЬсот игра 8Ьасіо\ѵ оі Безііпу 
получила рейтинг 7.7, в то время как английский РС Оатег 
поставил ей 1.8. Странное расхождение, не находите? Нам 
кажется, что рейтинги зависят и от того, насколько та или 
иная игра пролоббирована в конкретной редакции. ІЛэізоН - 
влиятельная компания. 

2. Если же сравнивать мой обзор Ьоск Оп с соответству¬ 
ющими материалами российской игровой прессы, то карти¬ 
на также не безоблачна. Я не встречал еще человека, кото¬ 
рый бы не считал Андрея Ламтюгова достойным специали¬ 
стом по авиасимам. В своей статье Андрей также не рисует 
радужную картину. Более того, в начале материала он опи¬ 
сал свои самые первые впечатления, которые, как извест¬ 
но, являются самыми верными. А вот к концу статьи ему 
пришлось вспомнить о реверансах, т.к. картина вырисовы¬ 
валась неприглядная. И он ставит релизнутой игре прилич¬ 
ный рейтинг... с учетом будущих исправлений. Подход 
спорный, но таково мнение уважаемого автора. 

А ведь гарантии поддержки игры патчами нет, и Игорь 
Тишин это прекрасно знает. Вот что по этому поводу сказал 
главный программист Еа§1е Бупашісз Валерий Блажнов на 
официальном форуме Ьоск Оп: "... ты когда-нибудь видел 
проект, который, будучи завершенным и снятым с финан¬ 
сирования, продолжал весело и радикально совершенство¬ 
ваться? Можешь не отвечать - вопрос риторический. Ситу¬ 
ация реально будет развиваться следующим образом - 
выйдет несколько патчей, в которых кое-что будет исправ¬ 
лено из числа наиболее вопиющих багов". Финансирование 
игры со стороны ІЛэізоЙ прекращено (об этом сказал сам 
Игорь Тишин на форуме 8икЬоі.ги). Так за что тогда игра 
получила высокий рейтинг? 

3. “Сколько времени нужно для создания современно¬ 
го авиасима - вопрос риторический”. Игорь говорит о том, 
как сложно создавать современный военный авиасимуля¬ 
тор, приводя в пример Еаісоп 4.0 и Еіапкег 1.Х. Но ведь Ьоск 
Оп нельзя рассматривать как новую игру в привычном по¬ 
нимании этого слова, скорее - это развитие линейки Еіапкег 
2.Х. Ьоск Оп "выросла" из Еіапкег АПаск (она же Его^ооі), 
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Один из первых скриншотов из РІапкег 2.0. Разница с І_оск Оп не 
столь уж очевидна, не так ли? 


то есть является большим адд-оном. Из форумного постин¬ 
га Валерия Блажнова мы узнали точную дату начала рабо¬ 
ты над Ьоск Оп - 6 октября 1999 года. 

Ьоск Оп разрабатывалась более четырех лет. 

Следует напомнить, что разница между адд-оном и но¬ 
вой игрой заключается в появлении нового, революционно¬ 
го контента, которого нет в предыдущем продукте. Ьоск Оп 
же является продуктом эволюции. То, что бронетехника 
научилась ездить и воевать, - всего лишь добавление новых 
деталей. 



4. Оценить фотореалистичность изображения Игорь 
предлагает по скриншоту с Г-15, пролетающим на неболь¬ 
шой высоте. И все же, фотореалистичность - это не тот слу¬ 
чай, когда местность "обтягивается" фототекстурой (что мы 
и наблюдаем на указанном скриншоте), а деревья изобра¬ 
жаются парой перекрещенных плоскостей. Понять, что 
представляют собой буро-зеленые пятна вообще невоз¬ 
можно: то ли это густые заросли кустарника, то ли рощицы 
низкорослых деревьев. Настолько все фотореалистично. 

С высоты в несколько километров отдельные деревья 
вообще не разглядеть, но многие (и я в том числе) ждали 
Ьоск Оп из-за возможности полетать на штурмовиках, ко¬ 
торые применяются на весьма малых высотах. Невыиг¬ 
рышно смотрится и наземная техника, практически без из¬ 
менений перекочевавшая из Папкег 2.Х. Даже не верится, 
что у танка на скриншоте текстура разрешения 512X512 
пикселей (выглядит она как 256X256, если не хуже). 

5. Отдельного упоминания заслуживают реки, которые 
"получили возможность "течь" все время только в направ¬ 
лении понижения уровня". О каких возможностях течь 


можно говорить, если большая часть рек являются баналь¬ 
ными текстурами?! 

6. Немного о "новом графическом движке, полностью 
поддерживающем все последние достижения компаний 



пѴісііа и АТІ". Так называемые "шейдерные технологии" 
связаны лишь с водой, облаками и эффектом выхлопа. Сде¬ 
лать воду, "как в МогголѵіпсГ, не так уж и сложно, а вот до¬ 
биться при этом минимальной потери производительности 
- совсем другое дело. Добавление новой воды и пары других 
спецэффектов далеко не всегда позволяет обоснованно ут¬ 
верждать, что игра сделана на абсолютно новом движке, не 
так ли? 

7. В качестве новшества Игорь Тишин упоминает "ре¬ 
жим векторного отображения, настоящую геоинформаци- 
онную систему (СІ5), совершенно необходимую для плани¬ 
рования современных боевых действий". Полезная фишка. 
Но почему для трети самолетного парка игры (Су-33 и 
МиГ-29) нет не только кампаний, но и одиночных миссий? 
Не успели за четыре года разработки, 015 делали? Будет с 
патчем? 

8. Интересно сочетание фраз "раньше некоторые фир¬ 
мы с одним самолетом разбирались по 4 года" и "на Западе 
техническая документация на эти самолеты давно доступ¬ 
на". То есть Еа^іе Бупатісз четыре года вставляла в Ьоск 
Оп давно доступные данные? По-моему, этот процесс зани¬ 
мает немного меньше времени. 

9. "Десятка багов Ьоск Оп" в моей статье была сформи¬ 
рована из нескольких сотен багов, упомянутых в баг-репор¬ 
тах на официальном форуме ІЛэізоН и форуме 5икЬоі.ги. Не 
вполне понятна позиция Игоря Тишина относительно 
скриншота с багом - открытой кабиной самолета во время 
выполнения фигуры "колокол". Глюк-то заключается не в 
открытой кабине, а в самой возможности ее открытия на 
высоте 5200 при нулевой скорости машины. Или это фича? 

10. Не менее интересно смотрится обвинение в том, что я 
провоцирую игроков на взлом игры. Во-первых, в тексте 
нет ни малейшего намека на то, как заменить самолет на 
"Кузнецова". Во-вторых, баг этот известен еще со времен 
Папкег 2.0. Более того, при особом усердии "Кузнецовы" 
можно подвесить вместо ракет, и это тоже не было исправ¬ 
лено. 

11. Немного о системе повреждений. Предоставленный 
Игорем скриншот безусловно впечатляет, но есть одна ма¬ 
ленькая деталь. Двигатели самолета работают на авиаци¬ 
онном топливе, которое очень хорошо горит. Вы где-нибудь 
видите огонь? Между тем, штатные топливные баки А-10 
вмещают 4853 килограмма авиационного топлива. 

12. Игорь говорит о том, что "в реальной жизни зенит¬ 
ные ракеты управляются таким образом, чтобы подры- 
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ваться на расстоянии от десятков до нескольких метров до 
цели, чтобы шариками и стрежнями гарантированно по¬ 
вредить жизненные центры самолета". Вещь вполне оче¬ 
видная, только есть одно маленькое "но". Осколочная бое¬ 
вая часть зенитной ракеты 48Н6Е, использующейся в ком¬ 
плексе С-300, имеет массу 24 килограмма. 

А теперь представьте себе, что все это взорвалось в де¬ 
сяти метрах от самолета. От машины в этом случае должны 
остаться "рожки да ножки", догорающие по пути к земле. 
На скриншоте же мы видим результат обработки самолета 


совая часть фюзеляжа А-10 строилась вокруг этой самой 
ОАІІ-8. Специально для САЬГ-8 разработаны снаряды с 
обедненным ураном, обладающие более высокой пробивной 
силой. Впервые они были применены в 1991 году во время 
операции "Буря в пустыне". 

Кстати, в Ьоск Оп возможности использования этих 
снарядов нет. 

14. Напоследок хотелось бы сказать пару слов о "сомни¬ 
тельных комплектующих" и "лицензионном" софте. Систе¬ 
ма, на которой запускался Ьоск Оп: 




В реальной жизни: результат попадания в израильский "Мираж-ІІГ 
23-мм снарядов, выпущенных египетским МиГ-21... ... и Ьоск Оп: результат столкновения МиГ-29 с А-50 




ЗСУ 2С6 "Тунгуска", непонятно, как им вообще можно ил¬ 
люстрировать разговор о ракетах. 

13. Отдельный разговор о пушке САЫ-8, которую Игорь 
Тишин не считает основным оружием А-10. Игорь, вас не 
смущает тот факт, что САЫ-8 разрабатывалась специаль¬ 
но для штурмовика А-10 ТЪипсіегЪоІІ; И? Фактически, но- 




О воде. Так выглядит место падения самолета в "Забытых Сра¬ 
жениях" (слева) и Ьоск Оп (справа) 


АМБ АіЫопХР 2400+ 

М/В Зоііек ЗЬ-КТ-400-А4/Ь 
512 МЬ ББК ЗБКАМ 

НББ 120 СЪ Зеа^аіе Ваггасисіа АТАѴ 7200 ИРМ 
128 МЪ Ьеасііек А250 ІЛіга (СеГогсе 4 ТІ4600) 

3/В Ьіѵе! 5.1 

Джойстик - Заііек Х-45 

О/З - \Уіпсіоѵу5 МЕ, лицензионная 

О производительности игры на этом компьютере я уже 
говорил - 4-10 ЕР8. Ьоск Оп периодически "вылетает" при 
загрузке миссии. Неоднократно игра просто намертво "ве¬ 
шала" машину, которую приходилось принудительно пере¬ 
гружать. При каждом запуске игры перенастраивали 
джойстик, который почему-то определяется игрой как 
Заііек Ма^іс КеуЪоагсі. И это далеко не все баги и прелести, 
характерные для поведения Ьоск Оп на моем компьютере. 

Естественно, статья, написанная по игре, которая после 
четырех лет разработки оказалась сырым полуфабрика¬ 
том, не могла содержать хвалебные гимны. Но назвать ее 
предвзятой... 

н 
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в сети «1 С:Мультимедиа» 
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Космическая стратегия с элементами КРС 

Восемь персонажей, обладающих 
уникальными способностями и умениями 

Более 40 типов космических кораблей 

Четыре десятка миссий, объединённых 
нелинейным сюжетом 

















КРС • АОѴЕІЧТІІРЕ/ РКЕѴІЕЧѴ 


★ Жанр !РО ★ Издатеі 


★ Разработчик РгоіесГ'З ★ Дата выхода 


пойти теперь? Выбор за вами, 
дорогие вы наши, хотя и не I > 
очень велик: направо - победа, * 

налево - победа и прямо - тоже 
она. 

Смелость замысла поражает, * 
но это только ягодки. Далее же / 

открывается подлинное грома¬ 
дье перспектив. Где-то там, в че¬ 
тырех сторонах света, раскинулись ши- 
рОко два игровых мира. Один - реальный 
(РеаІѴѴогІсІ), вкусом напоминающий Евро¬ 
пу средних веков, поджаренную на готиче¬ 
ском масле. Другой - Мир-Мечта (Ргеат 
ѴѴогІсІ в первоисточнике, точность перево¬ 
да не гарантирую), изрядно приправлен¬ 
ный фантазией разработчиков, поэтому за 
вкус не ручаюсь. Известно лишь, что ис¬ 
пользуется он магами преимущественно в 
качестве генератора энергии. При этом 
кудесники закона Ома являются полупро¬ 
водниками, а конечный потребитель полу¬ 
чает по заслугам. 

Кроме того, существуют уникумы, 
способные бродить из яви в мечту и обрат¬ 
но. Нашего монаха природа способностя¬ 
ми не обидела, а значит, встреча с Завет¬ 
ным неизбежна. Ничего хорошего это не 
сулит, кроме дополнительных расходов на 
поправку здоровья после знакомства с 
мечтательной (мечтающей?) фауной... 
Впрочем, о чем я!? Ведь ГСРО, "экспа", "бы¬ 
ли ваши - станут наши", уровни, в конце 
концов! Нет, два мира определенно луч¬ 
ше, чем один. 

Во всех изученных автором материа¬ 
лах дела девелоперы очень хвалят роле¬ 
вую систему игры. Мол, хоть и стандарт¬ 
ная, зато сами придумали. Поминают ка¬ 
кие-то зкіііз, регкз, ирдгабе роіпіз при ІеѵеІ- 
ир. Обещают мужчинам мужчину, жен¬ 
щинам женщину и наоборот, богатый кве¬ 
стами и диалогами геймплей, а также 


"Главных Негодяев", чье количество мож¬ 
но будет регулировать в игровых оп- 
/ циях (тах 6)... 

+ / Пока вы сбиваете подуш- 

Да ^ , ^/* г ками свои сорванные кры- 
^ ши, хочу напомнить крат- 
1 кое содержание предыду- 

^ ^ се Р ИИ- Итак, словац- 

^ 4 кий город Кошице, скром¬ 

ный особняк в стиле "барок- 
1 ко", группа молодых людей (они 
же ЗЭ Реоріе) уже пять лет разрабатывает 
графический движок для компьютерной 
игры Киіі, которую они же разрабатывают 
почти четыре года... Графический движок 
получается замечательным. В его силах 
полностью трехмерно творить, выдумы¬ 
вать и пробовать изометрического вида 
картинку с высокодетализированным бэк¬ 
граундом, малополигональными моделя¬ 
ми и освещением в реальном времени. 
Все видеоэффекты компонуются из раз¬ 
личных элементов по принципу конструк¬ 
тора І_едо, что позволяет создавать нео¬ 
граниченное (гоню, в этом мире все имеет 
свои границы - прим, автора) число закли¬ 
наний, салютов, фейерверков и новогод¬ 
нюю пиротехнику в придачу. Интерактив¬ 
ный ландшафт откликается на любые по¬ 
желания играющих: окна выбиваются, две¬ 
ри вышибаются, стены рушатся (иногда 
рушатся и горы, поэтому перед использо¬ 
ванием движка необходимо тщательно оз¬ 
накомиться с прилагающейся инструкци¬ 
ей). 

И вот он, юбилейный пятый день рож¬ 
дения, дрожит от нетерпения помпа, спе¬ 
циально приготовленная ради замечатель¬ 
ной даты, как вдруг... 

Остается только добавить, что бой то¬ 
же будет в реальном времени, поскольку 
это вам не РаІІоиІ, блин! Баста. 


би Реоріе - настоящие трехмер¬ 
ные люди. Народные герои Словакии, в 
чьих жилах течет кровь. Недавно с 
помпой отмечали пятилетие графи¬ 
ческого движка. Когда помпа слома¬ 
лась, в ход пошли ведра, тазики и даже 
совок для мусора. Притомились, но в 
обиду никого не дали. Молодцы. Скоро в 
их доме ожидается прибавления. Давно 
пора, а то мир совсем извелся. 


Кому нести печаль свою? 

Сколько времени нужно для того, что¬ 
бы создать "Культ"? "ОерепсІБ оп", - скаже¬ 
те осторожные вы. Слова, декорирован¬ 
ные золотом мудрости. Действительно, 
зависит. От поисков издателя, жанра, за¬ 
главной буквы для названия, наконец. Ито¬ 
го почти четыре года. За данный период 
асіѵепіиге стала КРѲ/ас*іоп, Сиіі превра¬ 
тился в КиІІ, а вымершие когда-то динозав¬ 
ры так и не воскресли. Нисколько не опе¬ 
чаленные последним фактом, девелоперы 
ловко открывают очередное дыхание и бо¬ 
дрым голосом без малейших признаков 
одышки рапортуют о состоянии трудовых 
подвигов на сегодняшний день. 

Д®'** Первое и самое важное - игра 
V/ все же будет готова. И уже в 

Слезы вос- 


этом полугодии 

торга не успевают зато¬ 
пить континентальную 
м Европу, ибо практиче- 
Ж ски сразу впитываются 
сухими фактами. Глав- 
’* ф ный герой-монах воз¬ 
вращается из далекой 
медитации в монас¬ 
тырь, где прошли детст¬ 
во и юность. И что ОН ВИ¬ 
ДЬ дит вокруг? Враги сожг- 
шшш ли родную хату, убили 
"Я 7 всю его семью. Куда 


было 


Где-то я все это уже видел. Только вот этой дырки в полу не 


Вы знаете хоть одну КРС без слайдеров! Вот и я не знаю 


у .у 








Ш Иооів 


кеѵіеѵѵ/КРС* АОУЕЫТУКЕ 


Вершки и корешки 


Кі/Іе 

Найдите все корни многочлена. 

Задача 


(НЕ 


★ Разработчик ТаппНадеег 


— 


Дата выхода іУкваРтаяЗОО^* Сайт игры ѵуѵуу.сеп 




Козьма Прутков изрек , что зритъ 
надо в коренъ (иногда все же говоритъ 
лучше, чем жевать). Я посмотрел и уз¬ 
рел еще одну "ролевуху". А также по¬ 
нял, откуда у нее растут рога, уши и 
хвост. Само собой, из корней. Консоль¬ 
ных. Глаза бы мои ничего этого не виде¬ 
ли, но коли назвался груздем, то слово - 
не воробей... Определенно, жевать тоже 
бывает полезно. 


Смена онлайновой конфессии на 
ЛІРО - дело рискованное, но сердцу не 
прикажешь. Полякам из ТаппЬаизег 
Оаіе очень нравится серия Еіпаі ГагДазу, 
а, кроме того, есть еще большая и чистая 
любовь почитателей консольных роле- 
вушек. По 50 у.е. за копию. Поэтому 
Мітезез Опііпе брошена на съедение ко¬ 
рейским виртуалам, в Варшаве нынче 
дуют ветры кельтских мифов и преда¬ 
ний. 



"Корни" - это потому что деревья. 
Тгеез оі: Еіетепіз - слоны и черепаха ми¬ 
ра ЬогаШ. На которые точат зубы и ког¬ 
ти местные вредители. Главный герой 
был взращен в семье Стража одного из 
Деревьев. Он молод, весел, подчас безза¬ 
ботно глуп и не видал больших проблем. 
Зато проблемы его видели. В гробу. 
Очень большие проблемы в красивом та¬ 
ком гробу. То, ра¬ 
зумеется, был 
глюк, но они об 
этом не догады¬ 
ваются и поэтому 
прикладывают все 
силы, дабы воплотить 
мечту в реальность. Се¬ 
рьезная ошибка. Ибо не 
рой яму другому - не 
экскаватор. Так все и 
случится. 

Сюжет ковровой 
дорожкой будет 
виться по лесам, по¬ 
лям и рекам, 
юный герой, где 
рысью, где гало¬ 
пом, промчится 



по его изгибам, петлям и зигзагам, но ша¬ 
ги влево и вправо консольным этикетом 
не предусмотрены. Наверное, чтобы зиг¬ 
заги не вышли штопором. Что ж, плава¬ 
ли - знаем. 

Ковры - это красиво, но истинному 
герою радости в них - как бультерьеру в 
плюшевом медвежонке. Другое дело, 
арена. Вокруг тигры-людоеды, жуки-ко¬ 
роеды и \ѴіпсІолѵ5 Міііепіит, а в центре 
всеобщего внимания вы: глаза сверкают, 
зубы стучат, в руках - верный медный 
таз, коим кто-нибудь обязательно на¬ 
кроется. 

Данная картина настолько впечатли¬ 
ла девелоперов, что они именно ее и ре¬ 
шили воплотить в своей игре. Более се¬ 
мидесяти арен разнообразного фасона и 
дизайна уже изготовлены и ждут своего 
часа, минуты и секунды. Характер пред¬ 
ставления обещан пошаговый в реаль¬ 
ном времени. Выглядит сие следующим 
образом - каждый из участников атаку¬ 
ет в свой ход, однако в промежутках 
между атаками можно передвигаться по 
полю битвы, защищать себя и друзей, 
прятаться за их спинами, если старуха с 
косой проявила к вам слишком при¬ 
стальное внимание. Словом, возможнос¬ 
тей почти как у персонажей голливуд¬ 
ского блокбастера. Нарру Епсі тоже пре¬ 
дусмотрен. 

Кстати, о друзьях. Их у протагониста 
будет много. Всяких разных, всевозмож¬ 
ных и разнообразных. Даже вампир из 
благородного рода (ручной вампир - моя 
давнишняя мечта, правда, я слышал, что 
они терпеть не могут сухого корма). Но 



для выступлений на арене существует 
ограничение: больше трех не собираться. 
К оппонентам, само собой, это не отно¬ 
сится. Дискриминация, но опять же со¬ 
гласно протоколу. 

К перечисленным забавам прилага¬ 
ется ролевая система: атрибуты, навы¬ 
ки, боевые и магические, заклинания, 
наступательные и оборонительные, и 
специальная зубочистка для благород¬ 
ного вампира. Впрочем, героя с осталь¬ 
ными товарищами тем более не забудут. 
Будут, будут. И еще как. Подробности 
пока не разглашаются, но артефакты 
(максимальный набор) гарантируют. 

Далее по протоколу у нас §ате оѵег, 
а кто слушал - молодец. \\ 
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КОРСАРЫ II 


КРС • АОѴЕЫТІІКЕ/ркеѵіеѵѵ 


Корсары II 



логове "Акеллы 


тѵ 


Владимир ВЕСЕЛОВ 

- Какой симпатяга парень! - радостно сказал Вася китайцу. 

- Очень, очень симпатичный! - подтвердил пожилой китаец. 
- Мы вчера брали французскую шхуну, так он так весело перестрелял 

там пол-экипажа, что о них даже никто пожалеть не успел!.. 

Владимир Кунин. "Иванов и Рабинович или "Ай гоу то Хайфа" 


★ Жанр . !РС/5ТгаТеду ★ Издатель Лкелла, 1С ★ Разработчик Акелла ★ Дата выхода !! квартал 2004 ★ Сайт ѵѵѵѵѵѵ.акеііа.ги 


В вестибюле компании "Акелла " 
посетителей встречает чучело улы¬ 
бающегося волка. Впрочем , это толь¬ 
ко поначалу кажется , что он улыба¬ 
ется; если присмотреться, стано¬ 
вится понятно - он хищно оскалился. 
Работники компании тоже постоян¬ 
но улыбаются, но после знакомства с 
волком начинаешь задумываться, а 
улыбка это или же ... 

Забегая вперед, скажу, выбраться 
из "волчьего логова" нам удалось в це¬ 
лости и сохранности (и даже кое-что 
унести в клюве). Но вот душевное рав¬ 
новесие мы чуть было не утратили. 
Скорость, с которой в нас закачива¬ 
лась информация, явно превышала 
производительность наших "мозговых 
модемов", а ее количество грозило за¬ 
бить "винчестеры памяти" до отказа. 
Тем не менее, воспользовавшись до¬ 
стижениями современной техники, мы 
смогли принять и понять почти все. 

Корсары не умирают 

Некоторое время назад акелловцы 
подложили нам сви¬ 
нью. Впрочем, свинья 
очень симпатичная, 
розовенькая, с хвос¬ 
тиком-крючком. Да и 
подложили ее не 
только нам, а всем, 
кто когда-либо что- 
либо писал о "Пира¬ 
тах Карибского моря". 
Каждый обозрева¬ 
тель, рецензент и про¬ 
сто журналист обыч¬ 
но начинал свой опус 
со слов типа: ранее 
эта игра была извест¬ 
на как "Корсары II". 




Разработчики никак не комментиро¬ 
вали эти заявления (из вредности, на¬ 
верняка), а через полгода, как ни в чем 
не бывало, сообщили, что разработка 
вторых "Корсаров" продолжается. 
ПКМ же - это просто игра, созданная 
на движке "Корсаров" и использую¬ 
щая некоторые наработки из них. 

Не стану вдаваться в тонкости 
маркетинговой политики компании и 
ее взаимоотношений с зарубежными 
издателями, а поведаю, к чему приве¬ 
ло это "отступление от генеральной 
линии" с точки зрения игроков. 

Предложение сделать игру по 
фильму "Акелла" получила, когда 
"Корсары И" находились в весьма вы¬ 
сокой степени готовности. Кроме того, 
симбиоз игры и фильма задал довольно 
жесткий сюжет, поэтому разработчи¬ 
кам пришлось отправить за борт при¬ 
личное количество интересных фишек 
и оригинальных наработок. Проведя 
инвентаризацию остатков, разработ¬ 
чики обнаружили, что из них вполне 
можно сделать еще одну игру, причем 
именно такую, какую хотелось иметь 
армии поклонников первой части. 

Какой же будет новая игра? Преж¬ 
де всего, это уже не столько КРО, 
сколько стратегия, стало быть, в ней 
нет сюжета как такового. Игроку не 
нужно в очередной раз спасать мир, 
бороться с древним проклятием или 
заниматься еще какой-нибудь подоб¬ 
ной ерундой. Перед ним ставится за¬ 
дача, которую и преследует любой 
нормальный пират, - загрести как 
можно больше золота и получить в 
процессе как можно больше удоволь¬ 


ствия. Так что, хотя в игре и есть воз¬ 
можность полной и окончательной по¬ 
беды (о ней чуть ниже), можно играть, 
пока не надоест (а надоест она очень и 
очень не скоро). 

Действие разворачивается на том 
же самом архипелаге, что и действие 
первых "Корсаров", но лет на тридцать 
позже. Физическая география не из¬ 
менилась, а вот экономическая и поли¬ 
тическая очень даже. Небольшие по¬ 
селки превратились в развитые горо¬ 
да, необжитых островов практически 
не осталось, дряхлеющая владычица 
здешних морей Испания стремитель¬ 
но утрачивает влияние, а ее место 
стремятся занять молодые хищники - 
Англия, Франция и Голландия. 

Руководить нам предстоит одним 
из двух персонажей - Блэйзом Девли¬ 
ном (приемный сын героя первой час¬ 
ти Николаса Шарпа) или Беатрисой 
Шарп (понятия не имеем, кем она при¬ 
ходится Николасу Шарпу). Из того, 
что нам рассказали, можно сделать 
вывод: различия этих персонажей чи¬ 
сто внешние. Так что квестов "Соблаз¬ 
нить губернатора" или "Наставить ро¬ 
га губернатору" не предполагается. 

Теперь о главной фишке игры - воз¬ 
можности создать собственную базу. 
Захватив город (при этом вам придется 
вести бой и на море, и на суше), вы мо¬ 
жете посадить там собственного губер¬ 
натора. В качестве такового выступает 
один из ваших офицеров, причем от его 
характеристик напрямую зависит бу¬ 
дущее благосостояние колонии, так что 
ставить на высокий пост только что на¬ 
нятого недоумка нерационально, при- 
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дется пожертвовать хорошо покачан¬ 
ным членом вашей партии. Далее нуж¬ 
но позаботиться о надежной обороне 
(соперники постараются отбить коло¬ 
нию обратно) и экономике. Через неко¬ 
торое время поселение начнет давать 
стабильный доход, так что вложенные 
средства окупятся сторицей. 

Как видите, тут игра становится 
настоящей стратегией, причем, по¬ 
скольку для ее победоносного завер¬ 
шения нужно подчинить весь архипе¬ 
лаг выбранной вами нации, придется 
не просто хапать, что плохо лежит, а 
вести планомерную кампанию. 

Впрочем, как я уже говорил, разра¬ 
ботчики не навязывают игрокам свою 
волю и не заставляют их следовать за¬ 
данным путем. Вы сможете выбрать 
тот вариант своей карьеры, который 
вам больше по душе. Например, создав 
базу, вы можете ее вовсе не покидать, а 
все дальнейшие действия переложить 
на плечи подчиненных. Тут вам помо¬ 
жет следующее приятное нововведе¬ 
ние - возможность делить свою эскад¬ 
ру и ставить отдельным кораблям ка¬ 
кие-то задачи. Можно отправлять под¬ 
чиненных на свободную охоту за куп¬ 
цами, а можно и заняться торговлей 
самому. Пока не ясно, можно ли будет 
перекладывать на плечи подчиненных 
выполнение квестов (а их в игре будет 
очень и очень много, поскольку в нее 
встроен специальный генератор квес¬ 
тов), но и без этого фишка весьма лю¬ 
бопытная и вполне стратежная. 

Хотя игра делается на том же са¬ 
мом движке, что и "Пираты Карибско- 
го моря", выглядит она значительно 
красивее (ответственные за движок 
сотрудники "Акеллы" хлеб даром не 
едят) и реалистичнее. Система по¬ 
вреждений доработана, возникающие 
на борту пожары, рушащиеся мачты и 
взрывающиеся пушки доставят люби¬ 
телям морских баталий немало прият¬ 
ных впечатлений. 

О капитане Бладв и капитане X 

Любимому многими персонажу по¬ 
священа новая, пока не анонсирован¬ 
ная, игра от "Акеллы". В значительной 
мере все пока скрывает завеса секрет¬ 
ности, но кое-что нам разведать уда¬ 
лось. Игра делается по книгам Рафаэ¬ 
ля Сабатини, но она не будет точно по¬ 
вторять сюжет. Игрокам предстоит не¬ 
которое количество миссий, каждая из 
которых более-менее повторяет один 
из эпизодов бессмертной эпопеи. При¬ 
чем, в отличие от книжного варианта, 
выстроены они будут в строгой хроно¬ 
логической последовательности. По 
сути - те же "Пираты Карибского мо¬ 
ря", но с другим главным героем и упо¬ 
ром на экшн-составляющую. 

О третьем проекте "Акеллы" в дан¬ 
ный момент известно еще меньше. С по¬ 
мощью разных недозволенных методов 


(подкуп, запугивание, шантаж) нам уда¬ 
лось установить следующее: действие 
игры будет проходить в середине XIX 
века. Главный герой является типичным 
персонажем вестерна, авантюристом 
без стыда и без совести (в смысле, без 
страха и упрека), предпочитающим сна¬ 
чала стрелять, а уж потом выяснять 
"Кто сказал мяу?". Соответственно и 
геймплей будет заточен под стрельбу, 
драки и прочие развлечения благород¬ 
ных донов. Предполагается и наличие 


героини, причем, хотя играть можно бу¬ 
дет только за одного персонажа, судьбы 
героя и героини тесно связаны. Естест¬ 
венно, не обойдется без морской состав¬ 
ляющей: будут и путешествия на кораб¬ 
лях, и морские сражения, но и тут глав¬ 
ное не стратегия или тактика, а жесткое 
действие. Так что "Акелла" принимает¬ 
ся культивировать непаханую ею до сих 
пор ниву жанра экшен. 

"Какой прикид самый клевый?” 

На этот вопрос, согласно Терри 
Пратчетту, нужно отвечать: "Тот, в 
котором я рассекаю". По счастью, в 



"Акелле" не считают самым клевым 
свой последний графический движок и 
ведут работу над новым (я бы назвал 
его "движком третьего поколения"). 
Где-то тут должна быть соответству¬ 
ющая картинка, которую легко при¬ 
нять за фотографию с натуры. Ответ¬ 
ственно заявляю, это не фотография и 
не монтаж, а реальный скриншот. На 
фоне этого движка все великолепие 
"Пиратов Карибского моря" выглядит 
жалкой мазней. 


Напрашиваются такие соображе¬ 
ния - "Акелла" уже своей первой иг¬ 
рой выставила планку для морских 
симуляторов столь высоко, что ни о 
какой конкуренции речи быть не мо¬ 
жет. Вот и приходится ей конкуриро¬ 
вать с самой собой. И делают они это 
прекрасно. 

Какие игры будут сделаны на этом 
движке, пока точно не ясно (известно 
только, что вторые "Корсары" его не 
получат, а вот “Блад” - вполне может), 
однако ждать стоит начинать уже сей¬ 
час. Как и все прочие игры "Акеллы". 

н 


Так, признавайтесь, кто вчера на Хайроке про¬ 
пил фальшборт и две мачты!? 
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Слово Музіегіоиз в название игр 
всегда вызывает некоторые опасения. 
То ли сценаристы припасли для игро¬ 
ков загадочную историю, с множест¬ 
вом хитросплетений, которые ус¬ 
пешно распутываются только в по¬ 
следнем акте сюжета, то ли разра¬ 
ботчики сами не до конца поняли, 
что за игру они создали и с помощью 
введения в название игры эпитета 
“загадочный” в этом признаются. К 
счастью в творении компании ТНе 
Адѵепіиге Сате, хоть и не четко, но 
все же просматривается первый ва¬ 
риант. Итак... 

Как заваривалась каша 

Неизвестно где, неизвестно когда 
существовала в космосе планета, чем- 
то отдаленно напоминающая Землю. 
Жизнь на ней была прекрасна и уди¬ 
вительна. Но наступил прекрасный 
день, который стал началом конца. Хо¬ 
тя внешне все выглядело достаточно 
безобидно: на орбите сего оазиса был 
замечен космический корабль явно не 
местной выделки. Команда данного 



транспортного средства не торопилась 
нанести визит вежливости и чего-то 
выжидала, если не сказать - пригля¬ 
дывалась к местным жителям, видимо, 
уже имея печальный опыт контактов с 
аборигенами из других миров. Но даже 
такое пассивное поведение пришель¬ 
цев стало причиной раздора на плане¬ 
те, обитатели которой разделились на 
две противоборствующие партии: 
алиенофилы и алиенофобы, которые 
впоследствии образовали кланы 
Тгапзаі и Апзаіа соответственно. 

И начался на планете разлад, 
плавно перетекший в гражданскую 
войну со всякими сопутствующими 
прелестями. Инопланетяне, видя, что 
творится, попытались вмешаться, ви¬ 
димо поговорка “двое дерутся, третий 
не лезет” не была в ходу в их родном 
мире. В итоге при приближении к оча¬ 
гу раздора корабль попал под огонь 
орудий Апзаіа и был банальнейшим 



образом сбит. А гражданская война и 
не думала останавливаться, перейдя в 
новую плоскость: борьбу за образ жиз¬ 
ни, борьбу технократов и зеленых. Так 
прошло 300 лет, цветущий мир пре¬ 
вратился в пустыню... 

Но все это игрок узнает лишь со 
временем, а во вступительном ролике 
нам показывают летающее в космосе 
нечто, отдаленно напоминающее пора¬ 
женную циррозом печень. Правда, как 
оказалось, печень была всего лишь ор¬ 
битальной станцией, переживающей 
не самые лучшие времена, ибо по всем 
расчетам через 16 дней сия конструк¬ 
ция должна была окончить свои дни в 
водах многострадальной планеты. В 
этот самый миг в криогенном отсеке 
станции просыпается главный герой 
(8еп Оесіег), страдающий такой харак¬ 
терной для главных героев болезнью, 
как амнезия. В качестве источника 
столь необходимой герою информации 
выступает присутствующая в том же 
отсеке голограмма неизвестного пер¬ 
сонажа, которая сообщает Сену, что 
двести с чем-то лет назад (на 80-м году 
гражданской войны) космонавта при¬ 
нудительно поместили в криоотсек в 
качестве наказания за якобы решаю¬ 
щее участие во всех бедах, приклю- 
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чившихся с его родным миром. На этой 
пессимистической ноте невесть откуда 
взявшийся энергетический залп ста¬ 
вит в рассказе жирную точку. 

Дальнейшие изыскания позволяют 
узнать следующую экстраважную ин- 

Фу: 

- неизвестным стрелком оказыва¬ 
ется некое подобие киборга 
(Сотрапіоп), напоминающий, правда, 
большой говорящий валенок; 

- по альтернативной версии исто¬ 
рических событий, рассказанной чу¬ 
до-валенком, Сен - не редиска, а непо¬ 
нятый современниками герой; 

- сбежать со станции нельзя. 

Но, как это обычно бывает, кто-то 
где-то как-то забыл закрыть, и в ре¬ 
зультате бывший заключенный все- 
таки делает ноги из своей тюрьмы и 
отправляется на исследование некогда 
родного, а ныне чуждого, даже враж¬ 
дебного мира. 

Досчитай, досчитай до ста... 

Музіегіоиз іоигпеу 2 можно с пол¬ 
ным правом назвать не игрой, а сбор¬ 
ником задач по комбинаторике и нача¬ 
лам геометрии в картинках. Дело в 
том, что геймплей игры построен по 
следующей схеме: в наличие имеется 
ряд заданий, более-менее логично 
притянутых к сюжетной линии. После 
успешного решения очередной голово- 
ломки игра демонстрирует скриптовой 
ролик, дальше следует новая задача, 



новый скриптовой ролик - и так до по¬ 
синения. Приняв такую концепцию, 
разработчики разом избавились от та¬ 
ких совершенно ненужных вещей, как 
инвентори (главное оружие математи¬ 
ка - мозг) и диалогов с ЫРС (всю нуж¬ 
ную информацию игра выдает по ходу 
роликов). Задачи в игре варьируются 
от беспросветно-тупых до разумно¬ 
интересных, порой заставляющих иг¬ 
рока, вооружившись ручкой и бума¬ 
гой, искать решение в мире реальном, 
а уж только потом переносить его в 
виртуальное пространство. Единст¬ 
венный минус, относящийся без ис¬ 
ключения ко всем заданиям, это то¬ 
тальное отсутствие условий решае¬ 
мых проблем. То есть получается за¬ 
дача в квадрате: предварительно тре¬ 
буется определить, что и каким обра¬ 
зом нужно проделать, и только потом 
можно переходить к непосредственно¬ 
му решению проблемы. 


А надо ли пробовать 

Визуально-звуковое оформление 
игры не вызывает восторженного шо¬ 
ка и трепета. Нет, все не так плохо, но 
не покидает ощущение, что проект 
сделан на средненьком уровне. От¬ 
дельно хочется остановиться на такой 
детали: по непонятным причинам 
ЫРС-люди присутствуют только в 
скриптовых сценках. Поначалу данная 
фича производит немного жутковатое 
впечатление. Идешь ты по степи, ни¬ 
кого не трогаешь, и вдруг игра преры¬ 
вается, и нам показывают ролик, где 
вокруг героя уже собралась прилич¬ 
ная толпа из желающих пообщаться. 
После конструктивного диалога игра 
возобновляется, а степь по-прежнему 
пустынна... 

Если кратко охарактеризовать иг¬ 
ру, то все не так плохо, как могло бы 
быть. Придуманный сюжет пусть и не 
является высокохудожественным 
произведением но, тем не менее, адек¬ 
ватно вписывается в атмосферу игры. 
Музіегіоиз іоигпеу 2 смело можно ре¬ 
комендовать всем любителям поло¬ 
мать голову в свободное от работы вре¬ 
мя. А в награду за их усердие и сооб¬ 
разительность разработчики поведа¬ 
ют красочную историю про человече¬ 


скую глупость... 


ііііііі 

ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ★★★★★★**★★ 
ГРАФИНА ★★★★★★*★★★ 
ЗВУК И МУЗЫКА ★★★★★★ * 
РЕАЛИЗМ ★★★★★★★ 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА ★★★★★★ ★★ 
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Как умирают панночки, 

совсем но так, как умирают 

философы-семинаристы 


Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 

- Поиск Хомы Брута. Начатъ? 
- Да! - заорали упыри и вурдалаки изо всех углов церкви. 
- О'кей , - ответил Вий и принялся своими узловатыми ру¬ 
чищами шаритъ вокруг себя, не сходя с места. Вскоре на¬ 
толкнулся он на морды упырей, приведших его, и объявил: 
- Обнаружена старая версия нечистой силы! Для про¬ 
должения удалите старую нечистую силу! 

Леонид Каганов. "Вий-98" 


★ Жанр Адвёнтюра ★ Издатель РІ5СУ5 ОАМЕ5 ★ Разработчик Сгагу Ной$е ★ Рекомендуется 700 МНг РепТіит II, 128 МЬ РАМ ★ Сайт ѵѵѵѵѵѵ.сгаіуНоиБе.ги 


К списку имен влиятельных укра¬ 
инских девелоперов не так давно доба¬ 
вилось еще одно - студия Сгагу Ноизе. 
Имя новое , но людей , которые в ней 
работают , новичками в нашей индус¬ 
трии назвать тяжело. Сейчас они 
разрабатывают танковый симуля¬ 
тор "Т-72" и готовятся начать еще 
несколько проектов. Правильно дела¬ 
ют: если переиначить слоган попу¬ 
лярного радио - "хороших игр должно 
быть много". 



Первенцем студии стал "Вий". Для 
тех, чей игровой стаж подкатывает к 
десятке, первая же ассоциация при 
знакомстве с игрой - РЬапІазта^огіа. 
Если вы не заценили в свое время про¬ 
изведение Роберты Вильямс, то нужно 
вернуться на несколько лет назад. 

Перемотка в 95 год 

Была распространена тогда следую¬ 
щая технология. Актеры перед камерой 
отыгрывали различные варианты пове¬ 
дения, после чего их оцифровывали, ак¬ 
куратно вырезали из синего фона и раз¬ 
мещали на заранее подготовленных кар¬ 
тинках. Потом в зависимости от дейст¬ 
вия игрока выдавалась соответствую¬ 
щая анимация. Так было сделано не¬ 
сколько отличных проектов, с которыми 
мы познакомим вас как-нибудь в рубри¬ 
ке ііог^оиетѵаге. В итоге игра приобре¬ 
тала кинематографичность и в то же 
время не требовала на разработку таких 
больших затрат, как при съемке интер¬ 
активного видео. Однако с ростом техно¬ 
логий стало ясно, что работать в чистом 
ЗБ еще дешевле, и поджанр "фантасма- 
горичных" адвентюр практически исчез, 
оставив на память несколько окамене¬ 
лых звездных имен. 



Теперь обратно в 2004 

"Вий" создан именно по такой, поч¬ 
ти забытой технологии. Хома Брут - 
главгерой бродит по экрану, собирает 
предметы, убегает от казаков и размы¬ 
шляет, "жарко ли целуется гадалка". 
Первое впечатление от игры немного 
портит неидеальная анимация; знаете, 
если ^р§ сохранить в небольшом разре¬ 
шении, иногда на четкой границе ри¬ 
сунка появляется такая неприятная 
рябь (по-научному это называется эф¬ 
фект Гиббса). Но в целом "Вий" не смо¬ 
трится гостем из прошлого. 

Разработчики адаптировали клас¬ 
сическое произведение для игры, ос¬ 
тавив от оригинала только основ¬ 
ной сюжет и ключевых персона¬ 
жей. Большинство диалогов напи¬ 
саны заново, и только один раз ухо 
царапнула фраза Хомы, что-то 
вроде "оно мне надо, так напря¬ 
гаться?" (семинаристу девятнад¬ 
цатого века и вдруг - "напрягать¬ 
ся")^. В остальном же - прилично 
стилизовано, даже более чем. 

Как игра 

Видимо, авторы “Вия” сами не 
слишком часто играют в квесты. 
Создается впечатление, что разра¬ 
ботчики понимали, "как правиль¬ 
но", но не знали, "как принято". 


Удивительно, но это пошло игре на 
пользу. "Вий", с одной стороны, не вы¬ 
глядит кустарным продуктом, с другой 
- достаточно нестандартна, чтобы при¬ 
влечь внимание человека, которому 
уже успела приесться шаблонность жа¬ 
нра. Давно к нам в инвентарь не попада¬ 
ли взаимозаменяемые предметы (прав¬ 
да, к концу игры в котомке у Хомы ско¬ 
пилась куча ненужных вещей), да и 
простенькая, но вносящая разнообра¬ 
зие нелинейность тоже в последнее 
время штука нечастая. Проснется наут¬ 
ро Хома седой или нет - оно в игре по- 
всякому бывает. Да и проснется ли во¬ 
обще. Герой может погибнуть, но это бу- 




Л\ешо 




Допившийся до белой горячки Хома, как только покидает винный погреб, мгновенно 
трезвеет 




1. Ревью было написано по пре-релизной копии, и в финальной версии, некоторые фразы могут быть заменены. 
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Между прочим... 

Вы заметили, что седая ведьма с 
клюкой, катающаяся на спине Хомы, и 
хорошенькая ведьмочка-трупачок очень 
похожи? Нет, это не потрясающая ра¬ 
бота гримера и не цифровые техноло¬ 
гии, просто ведьму играют мать (заслу¬ 
женная артистка Украины Елена Качан) 
и дочь (Екатерина Качан). 


I 




дет легкая смерть, и, скорее всего, вы 
сами будете пробовать различные ва¬ 
рианты, чтобы лишний раз просмот¬ 
реть заставку. 

Процесс отпевания панночки раз¬ 
нообразят несколько мини-игр. Надо 
отдать должное, они интересные, по 
большей части - оригинальные, но при 
этом неоправданно сложны. Мини-иг¬ 
ры на то и "мини", чтобы слегка раз¬ 
влечь игрока, а в "Вие" на то, чтобы 
победить казаков в "городки", может 
уйти больше времени, чем на прохож¬ 
дение всей квестовой части. И эти "го¬ 
родки" вам покажутся сущей безде¬ 
лицей по сравнению с чудовищно 
трудной аркадкой, в которой нужно 
помочь Хоме взобраться на осину. 


Поднимите мне веки 

В игре есть недостатки, и ей дале¬ 
ко до квеста идеального. Но главное - 


"Вий" это не "русский квест" и даже не 
"украинский", в том печальном смыс¬ 
ле, которые сейчас принято вклады¬ 
вать в эти слова. Это нормальная игра, 


и если вы уже успели отойти от 
школьной программы, то добро пожа¬ 


ловать. Хома Брут пропадет без вас 

пни 


РЕЙТИНГ 


н 

ими 


ІГРОВВЙ ИНТЕРЕС ★★★★★★★ ; 

ГРАФИКА ★★★★★★★ 

ЗВУК К МУЗЫКА ★★★★★★★★ 
РЕАЛИЗМ ★★★★★★★*★★ 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА ★★★★★★★ * ★ * ! 





Главный 

черт 

Юрий Лихою, руководитель 
студии Сгагу Ноііве, самый лихой 
из украинских разработчиков, от¬ 
вечает на вопросы "Навигатора" 



Хорошо быть руководителем студии: хочешь 

- квест делаешь, хочешь - симулятор, хочешь 

- йогурт ешь 


Навигатор Игрового Мира: Здравст¬ 
вуй, Рисеч, у нас есть много вопросов к 
тебе как разработчику. Но больше всего 
нас волнует, приедешь ли ты на КРИ, 
какие игры привезешь и возьмешь ли с 
собой пивной аппарат? 

Юрий "Рисеч" Лихота: Здоровее 
видали. На КРИ мы, конечно же, соби¬ 
раемся, и помешать может только обо¬ 
стрение ситуации на Тузле, где мы по 
законам военного времени как специа¬ 
листы в области танкостроения и поту¬ 
сторонних сил должны бум возглавить 
оборону (ряд смайликов - прим. ред.). 
Пивной аппарат на КРИ не берем, так 
как не хочется повторяться, да и та¬ 
можня может не дать добро. Но сюр¬ 
призы готовим - как для участников 
конференции, так и лично для вашей 
редакции, серьезно озабоченной геопо¬ 
литической ситуацией в России (еще 
ряд смайликов - прим. ред.). 

НИМ: Фильмы и спектакли про 
"Вия" у суеверных актеров считаются 
проклятыми. Не было ли при разработ¬ 
ке игры каких-нибудь странных случа¬ 
ев, таинственных исчезновений про¬ 
граммного кода, неполадок при монта¬ 
же? Может быть, кого-нибудь из про¬ 
граммистов находили на утро мертвым 
без следов физического насилия, но с 
выражением ужаса на лице? 

ЮЛ: На этот шутливый вопрос я хо¬ 
чу ответить серьезно. Проблемы дейст¬ 
вительно были и с людьми, и техникой. 
Даже символическая тарелка, с которой 
киношники начинают все съемки, раз¬ 
билась об камеру только со второго ра¬ 
за... дальше - еще веселей... Поэтому, 
чтобы не испытывать судьбу, я решил 
обратиться к церкви. И отец Андрей, 
священник Украинской Православной 
Церкви, освятил проект, офис, съемоч¬ 
ный павильон и всю творческую группу. 
Вы, в отличие от нас, можете смеяться, 
но атмосфера разрядилась и работать 
стало легче... 

НИМ: После "Вия" вы планируете 
сделать что-то еще такое же с полноэк¬ 
ранным видео? "Вечера на хуторе близ 
Диканьки", например. 

ЮЛ: Конечно, у Николая Василье¬ 
вича есть много произведений, из кото¬ 
рых без особого труда можно сделать 
сценарий увлекательного квеста. И есть 


вещи гораздо круче "Вечеров..." Были 
сделаны даже кое-какие шаги в этом на¬ 
правлении. Но тут, в первую очередь, 
нужно подождать реакции рынка, ну а 
потом и паблишеров. Ведь никому не 
нужно рассказывать, что видеоквесты - 
достаточно рискованный продукт даже 
на российском рынке, не говоря уже о 
западном. Так что поживем - увидим. 

НИМ: Были еще идеи, по каким 
произведениям будете делать игру, или 
вы сразу решили, что это будет "Вий"? 

ЮЛ: Думать о "Вие" я начал года че¬ 
тыре назад. Было сделано несколько по¬ 
пыток. Написано несколько сценариев, в 
том числе и адаптированных под ны¬ 
нешнее время. Но мы решили, что если 
не сможем написать лучше, то хотя бы 
не испортить сделанное гениальным ма¬ 
стером. И еще я хочу искренне поблаго¬ 
дарить Сергея Грицая, директора фир¬ 
мы "Дискус", который сразу же поддер¬ 
жал мою бредовую идею и на протяже¬ 
нии нескольких лет не давал мне ее по¬ 
хоронить. 

НИМ: Вы только что закончили 
разработку квеста, доделываете симу¬ 
лятор. Что дальше - стратегия в реаль¬ 
ном времени? 

ЮЛ: Мысли, планы, конечно же, 
есть, но вряд ли это будет НТВ... Хотя за¬ 
гадывать, сам понимаешь, дело не благо¬ 
дарное. Время покажет... Как говорил 
слепой - увидим. 

НИМ: Спасибо за интервью. Нам 
действительно приятно, что у вас полу¬ 
чилось очень неплохая игра. Удачи вам 
в ваших следующих проектах, мы их с 
нетерпением ждем. Впрочем, Тузла все 
равно наша. 

ЮЛ: Да забирайте вы эту Тузлу... г 
Как Аляску у Штатов взад отвоюете, < 
так сразу и забирайте. и 




















вше к шопе 
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ВІагів & 8ѵѵогіІ 


Позволь, 
я отрублю ему голову! 


Константин ИНИН ака Гуру Брамин 


- Ты глава деревни? 
Оба понимали, 
что она имеет в виду. 

Ли Брэкетт. 
"Собаки Скэйта" 



Ібгасііѵе ★ Русское название Клинок-доблести 
сІеапс^ѵѵогсі.рНр 


Казалось, ясно: Віасіе апд Зюогд, 
может быть милой вещью. Прият¬ 
ной. То есть может вообще прова¬ 
литься (посмотреть на тот же 
Раіе), а может реализовать пару ин¬ 
тересных придумок. На востоке лю¬ 
бят ЭіаЫо и ЗіагСга и клоны дела¬ 
ют охотно, но все равно масштаб 
принципиально не тот . БіаЫо, 
Вііггагд, опыт, потраченное на раз¬ 
работку время - даже если и мы и 
укажем на недостатки оригинала, 
сделать "так же, но лучше " практи¬ 
чески невозможно. 

И вот теперь я думаю: откуда бе¬ 
рется эта странная уверенность? 


Все было как обычно... 



Вы появляетесь в городе, беседуете 
с ЫРС, получаете первые квесты, при¬ 
цениваетесь к аптечкам, выходите на 
кишащую монстрами местность - и 
первая же группа зомби дает вам по 
ушам. Ключевые отличия от того, что 
вы привыкли видеть в исполнении 
"первой же группы зомби": после про¬ 
веденной серии ударов они падают на 
землю и встают с ополовиненным 
лайфбаром. Если враги окру¬ 
жили вас, то они не позво¬ 
лят сосредоточить внима¬ 
ние на одном из них: дади¬ 
те заскучать остальным 
- они не дадут заску¬ 
чать вам. После того, 
как враг встает из 
нокаута, он какое- 
то время неуяз¬ 
вим, а сам же на¬ 
носит удар по 
стоящему ря¬ 
дом игроку не¬ 
медленно. Необхо¬ 
димо либо отойти, 
либо встретить удар в 
блоке. Да, в блоке. 

Более всего 
китайских 
разработ¬ 
чиков смущало в про¬ 
дукте североамери¬ 
канских коллег следу¬ 
ющее обстоятельство: 
сам процесс умерщв¬ 
ления монстров в 
БіаЫо монотонен и ли¬ 
шен смысла. Ты об¬ 
мениваешь коли¬ 
чество кликов на 


количество экспы - никакого напря¬ 
жения ума. Спорить трудно; и как ока¬ 
залось, решение проблемы действи¬ 
тельно существует. Віасіе апсі 8\ѵогс1 
сделал комбат центральным элемен¬ 
том игры, как бы скрестив БіаЫо и 
БоиЫе Бга^оп. И на первый взгляд, в 
этом ключевое отличие Віасіе & 5\ѵогс1 
от оригинала. 

Правая нога - хрусть пополам! 

Итак, что же представляет собой 
новый, модифицированный комбат? 
Прежде всего, это принципиально 
другие монстры. Они сильно бьют, 
долго живут и активно сопротивляют¬ 
ся попыткам их убить. Появившийся в 
игре блок доступен и врагам, которые 
активно им пользуются. Сила ударов 
противника такова, что одна удачно 
проведенная комбинация (у них такие 
тоже есть) может полностью снять с 
тебя жизнь. Уже третий-четвертый 
встречающийся монстр - Стеаѵес1і§- 
§ег - просто чудовищен. Лайфбар 
двойного размера. Частое использова¬ 
ние блока. Сильные удары. Комбо-ата- 
ка, при удаче не убивающая только 
полностью здорового игрока. Супер¬ 
удар - серп-бумеранг, бьющий игрока 
при движении как вперед, так и назад. 
Лишение стамины, то есть возможнос¬ 
ти блокироваться, при любом пораже¬ 
нии игрока. И при всем этом - высокая 
активность: если Сгаѵесіі§§ег рядом, у 
вас нет времени на перекладывание 
лечилок. 

Поведение монстров зависит от ха¬ 


рактера и способностей; новое поведе¬ 
ние - новые неприятности. Кроме 
убийц-одиночек, существуют команд¬ 
ные игроки; стратегия здесь следую¬ 
щая: группа окружает тебя, соблюдая 
дистанцию. При попытке атаковать 
любого из игроков остальные дожида¬ 
ются, когда между вами завяжется 
бой, после чего сбегаются и начинают 
все вместе бить в спину. Да, они сла¬ 
бые. Но их шесть. Причем бьют они, 
повторюсь, в спину, то есть блок про¬ 
тив этого не сработает. 

Бой в Віасіе & Злѵогсі физически бо¬ 
лее реалистичен, чем в БіаЫо. Наноси¬ 
мые удары задевают столько монст¬ 
ров, сколько бы в зоне поражения их 
не было. Отлетевший от удара монстр 
сбивает тех, кто оказался на его пути. 



Мелких порубали в прямом смысле это¬ 
го слова. Остался орангутанг 
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Направление, с которого пришел удар, 
играет роль: и мелюзга, бьющая в спи¬ 
ну, и возвращающийся серп Сгаѵесіі§- 
§ег'а (если вы, отбив серп на его пути 
"туда", остались на месте и не развер¬ 
нулись, то на пути "обратно" вы при¬ 
мете его на спину) быстро учат вос¬ 
принимать пространство как прост¬ 
ранство. 

Итог - совершенно другое 
ощущение боя; точнее - в принципе 
появившееся ощущение, что это бой, а 
не кровавое месиво. Дьябла - это опти¬ 
мизация процесса выкашивания. На¬ 
вернем персонажа так, чтобы он дви¬ 
гался через толпу еще быстрее; рас¬ 
считаем прокачку, оптимизируем ци¬ 
фры, спланируем тактику - и на сено¬ 
кос. Сам сенокос - результат нашего 
расчета. Ну, и немножко ловкости. В 
Віасіе & 8\ѵогсі в поле нас ждет бой. 
Отступать, менять направление атаки, 
принимать на блок и отвечать ударом - 
я еще не говорю о битвах с боссами. 
Никакого бессмысленного рубилова: 
не закрылся, пропустил удар, пропус¬ 
тил два удара - погиб, погиб - босс ус¬ 
пел восстановить часть жизни. Хо¬ 
чешь двигаться - сражайся. 

Соответственно такой политике со¬ 
здана система скиллов. Почти никакой 
чистой магии, зиттоп'ов, роста пара¬ 
метров. Все - атаки: концентрация 
энергии в удар, проведение серий, 
расчет на работу с группой противни¬ 
ков... Кунг-фу - основа этого мира; рост 
персонажа выражается в увеличении 
скиллов кунг-фу, мастерство игрока - 
в применении их на поле. Система 
комбо позволяет соединять скилы в 
цепочку и вешать ее на одну кнопку, 
мутузя одного противника до полного 
и окончательного уничтожения. При 
желании вы можете выйти на мест¬ 
ность и устроить раздачу всем сразу, 
создавая комбо на ходу, настоящим 
вихрем проходя по разлетающимся 
врагам. Хотите - обстоятельность, хо¬ 
тите - ярость. 


Разница между классами персона¬ 
жей - в особенностях применения 
кунг-фу громилой, обычным воином и 
хрупкой девушкой: от мощи до высо¬ 
чайшей ловкости, но всегда это - бой. 
Простора для прокачивания скиллов 
здесь заметно меньше, чем в Біабіо, по 
три уровня на каждый - и это тоже 
важно. Скилл в Віасіе & 8\ѵогсі - не ци¬ 
фры. Скилл - это особенности нанесе¬ 
ния удара; куда важнее научиться 
пользоваться в сражении этими осо¬ 
бенностями, чем увеличить количест¬ 
во или силу самих ударов. Разработ¬ 
чикам удалось сделать клон Біабіо про 
битвы кунг-фу. Но что интересно: 
ключевым отличием от Біабіо эти бит¬ 
вы кажутся только на первый взгляд. 

...до основанья, а затем... 

Через несколько часов игры выяс¬ 
няется, что от Біабіо в игре осталась 
система "города - поле". Ну, и цвета 
бутылок. Все остальное было принци¬ 
пиально изменено - и получилась со¬ 
вершенно новая игра. 

Уже упомянутая система скиллов - 
это четыре линейки по три скилла в 
каждой. Лимит развития каждого 


скилла - третий уровень; прокачка 
стоит больше, чем пойнт, но к 24-му 
уровню можно иметь по единичке в 
каждом скилле, то есть все нормально 
работают. Параметры персонажа рас¬ 
тут самостоятельно - никакого пере¬ 
распределения. 

Денег в игре мало. Отдельный по¬ 
клон разработчикам - после "Дьябло" 
нам вернули ощущение денег. Лечил- 
ка - это ценность. Даже небольшая. 
Даже после того, как ты продвинулся в 
игре. К середине первого эпизода по¬ 
являются деньги на то, чтобы купить 
запас лечилок (запас, не бесконечный 
поток, а так, чтобы если вдруг что - 
выпить и знать, что еще есть); но все 
равно есть куда потратить эти деньги. 
Никаких безграничных запасов, не 
расслабляться! 

Шмоток нет. В принципе. Зато сис¬ 
тема драгоценных камней, вставляе¬ 
мых в оружие, развита и фактиче¬ 
ски заменяет собой шмотки: 
рост параметров от использо¬ 
вания хороших камней весьма 
серьезен. Слоты есть изна¬ 
чально, камни можно как 
вставлять, так и извлекать, но и 
та, и другая процедуры стоят 
немалых денег. 

8ра§угіс сиЪе 
аналог Ногасігіс'а 

позволяет не 
просто сплавлять 
камни во все более 
дорогие, а проводит! 
сложные эксперимен¬ 
ты с самыми неожиданными 
результатами. С помощью 
дополнительных реагентов 
из драгоценного камня 
можно получить то, что в 
Біабіо называлось амуле¬ 
том, - таблетку, увеличи¬ 
вающую основные параме¬ 
тры. 

Метательное оружие 
вынесено в отдельный 
класс и совмещено с 






ѴѴѴѴѴѴ.САМЕЫАѴЮАТОК.КІІ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Февраль 2004 1 1 3 












КРС» АОѴЕЫТиКЕ/кЕѴіЕ\ѵ 


ВІаіІе & 8ѵѵогі1 



чистой магией. Дротики всех мастей 
позволяют атаковать с относительно 
безопасного расстояния и наносить 
значительный урон. Свитки и прочие 
носители магического заряда могут 
воздействовать непосредственно - 
огонь, яд, холод, вызывать союзников 
или, скажем, создавать собственную 
иллюзию для отвлечения врага. Все 
это - недешевые развлечения, исполь¬ 
зующиеся для поддержки в действи¬ 
тельно сложных ситуациях. По край¬ 
ней мере, так получается логичнее. 


Вдумчивый поднод 



Перечислять отличия можно дол¬ 
го. Как вам, скажем, такая вещь, как 
Ігаіпіп^ Ьу Иге: персонажу предлага¬ 
ется какое-то время побегать по не¬ 
большой площадке, уворачиваясь от 
летящих со всех сторон файерболов 
(вы играли в Кагаіека?) Награда - по¬ 
вышение базового параметра. Вду¬ 
майтесь: просто за то, что продемон¬ 
стрируете ловкость, Вы получаете на 
пять процентов увеличенную защи¬ 
ту. Как это? 

Самое интересное, что разработчи¬ 
кам удалось завязать все вышепере¬ 
численные вещи и ряд вещей неупо¬ 
мянутых в полноценный гемплей. В 
хорошую сбалансированную игру. Это 
не клон ЭіаЫо - Віасіе & 
8\ѵогсі похож на нее на¬ 
много меньше, чем 
\УагсгаН на С&С. Это 
результат размы- 
^ шлений о том, 
какую еще игру 
можно сделать в 
этом русле. 
Что-то исправ¬ 
лено: например, 
бесконечность де¬ 
нег (конечно, это 
вопрос вкуса, но, 
повторюсь, авторы 
вернули деньгам 
смысл). Что-то при¬ 
думано с нуля, на¬ 
пример, вся кунг-фу- 
система. Что-то пе¬ 
реосмыслено - возь¬ 




мем описание во внутренней энцикло¬ 
педии процесса сплавления драгоцен¬ 
ностей в более совершенные. Почему 
из трех плохих получается один хоро¬ 
ший? При улучшении качества камня 
он теряет в весе, поэтому для получе¬ 
ния полноценного камня второго уров¬ 
ня необходимо взять несколько кам¬ 
ней первого. Камень третьего, высшего 
уровня - артефакт еще более сильный; 
процесс его создания еще более сло¬ 
жен, и для того, чтобы вероятность ус¬ 
пеха была высокой, должны использо¬ 
ваться только камни высокого уровня: 
вы не можете взять один хороший и 
добить его до нужной массы плохими. 
Это все - вместо дьябловского "пата- 
мушта". 

И, кстати, я еще не пробовал 
сплавлять хороший камень плюс два 
плохих. Возможно, получение камня 
совершенного - действительно вопрос 
вероятности. 

Рабочая лошадка 

Это другая игра. В своей нише - 
полноценная. Если заинтересоваться 
построением комбо и рецептами куби¬ 
ка, в ней можно провести немало вре¬ 
мени. Это не убийца "Дьябло". Но и не 
жалкое подобие; и мысль о том, что 
клон "Дьябло" может быть только ми¬ 
лой безделушкой, пожалуй, перестает 
быть актуальной. 

Да, можно указать на недостатки 
Віасіе & 8\ѵог<± В ЭіаЫо все то, чем 
можно быть теоретически недоволь¬ 
ным - вплоть до монотонности процес¬ 
са выкоса, в конечном итоге не раздра¬ 
жает, поскольку встраивается в еди¬ 
ную систему. В Віасіе & 8\ѵогсі даже 
разумные сами по себе вещи оказыва¬ 
ются иногда несколько невнятными. 
Ну к чему нам возможность нанесения 
монстру увечий, меняющих его пара¬ 
метры (а вы действительно можете 
увидеть и нежить без голов, и орангу¬ 
танга без руки с колотушкой), если нет 
способов целенаправленно наносить 
такие увечья. Отличная идея, а пре¬ 
вращена в разновидность сгііісаі ЫІ'а. 
Иногда не понятно, с новшеством мы 
имеем дело или с недоработкой: огра¬ 



ниченное количество лечилок в мага¬ 
зинах (на каждом заходе в город про¬ 
исходит гезра\ѵп, но иногда это чрева¬ 
то вылечившимся боссом). Отсутствие 
лечилок нужного размера (они слиш¬ 
ком дорого стоят, чтобы переплачи¬ 
вать за банку, в которой вдвое больше 
здоровья, чем мой максимум). Невоз¬ 
можность путешествовать из эпизода 
в эпизод через шауроіпі'ы - все это по¬ 
сле БіаЫо кажется неприемлемым. 
Наконец, Віасіе & 8\ѵогсі не заботится 
о том, чтобы увести игрока в свой мир: 
серьезным туториалом в игре не пах¬ 
нет. Часть важных вещей мне при¬ 
шлось перед написанием уточнять в 
мануале - мануал БіаЫо я разгляды¬ 
вал разве что из любопытства. 

Все это есть. Но все это недостатки 
хорошей игры, а не проблемы плохой. 
Віасіе & 8\ѵогсі, как я уже сказал, пол¬ 
ноценна. И после нее на новые игры с 
геймплейной структурой БіаЫо мож¬ 
но возлагать большие надежды. 

Не усложняйте 

Віасіе & 8\ѵогсі - великолепная игра 
для любителей БіаЫо. Она дает новые 
ощущения внутри той же схемы, и 
опыт этот весьма приятен. 

Тем, кто не любит ЭіаЫо, обращать 
на этот тайтл внимания не стоит. Ни¬ 
чего принципиально нового он не даст - 
ну, разве что в "Дьябле" вам больше 
всего не нравилась монотонность 
умерщвления монстров. 

Третьего, я так понимаю, не дано. 
Вам надо просто увидеть ЭіаЫо И, ес¬ 
ли вы вообще играете в компьютерные 
игры. 

И напоследок - еще раз: это не 
убийца БіаЫо. Никто так даже не за¬ 
являет. Это проект, еще раз повто¬ 
рюсь, сделанный на той же геймплей¬ 
ной структуре. Не враг и не конкурент. 
Это просто игра. Хорошая игра. 

В конце концов, в ней даже нет 
тиШрІауег'а. 



ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС *★**★★★★ ; 

ГРАФИКА ********** 

ЗВУК И МУЗЫКА **★★**★★★★ 
ДИЗАЙН ★★★★★★ >г*** 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА ★*★★★★ с*** ■ 
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Мои орлы 


Не подумайте, что это групповое фото, просто 
сейчас мои бездельники пьют кофе 


Вердикт 

Большая часть игры сводится к бе¬ 
готне по городу в поисках свидетелей 
преступлений и улик, чтобы выстро¬ 
ить все события игры в четкую цепоч¬ 
ку, позволяющую вычислить и пой¬ 
мать преступника. Управление этим 
процессом нельзя назвать захватыва¬ 
ющим из-за слабенькой графической 
составляющей. Но если не придирать¬ 
ся к внешнему оформлению и сосредо¬ 
точить все внимание на сюжете, то 
"Дело_13", вполне вероятно, сможет 
пробудить интерес, в особенности у 
поклонников детективов. 

н 
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ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ★★★★★★★★★* 
ГРАФИНА ★★★★★**★★* 
ЗВУК И МУЗЫКА ★★★★★★***★ 
СЮЖЕТНАЯ ЛИНИЯ ★★★★★★★ г * * 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА ★★★★★★ 


Из колонок льются звуки печатающей 
машинки, значит, следователь "в кру¬ 
жочке" работает 


Я и мои следователи проводим 
много времени на территории участка. 
Здесь мы работаем с уликами, состав¬ 
ляем отчеты, роемся в архивах, допра¬ 
шиваем свидетелей, выявляем новых 
фигурантов дела и вскрываем трупы. 

Самая популярное место в участке - 
комната отдыха. Каждый раз, справив¬ 
шись с поручением, следователи несутся 
туда, чтобы попить кофе. Они подходят к 
кофейному аппарату, наливают чашку, 
отходят к центру комнаты и начинают 
энергично подносить руку к голове. Ми¬ 
нут через десять все повторяется, и так - 
до восьми часов вечера. 


МНОГО ШУМА 


Анна ЩЕГЛОВА 

Я никогда не бываю так занят, как в часы своего досуга. 

Цицерон 
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Я - новый шеф полиции небольшого 
прибалтийского города. Вверенный мне 
город нельзя назвать спокойным и бес¬ 
проблемным. Пять лет назад на его 
улицах орудовал убийца по кличке 
Степной волк. Его жертвами станови¬ 
лись молодые женщины, мотивы его 
преступлений неизвестны. Сейчас сле¬ 
ды Волка пропали, но жители города все 
равно боятся выходить из дома по вече¬ 
рам. Дело в том, что не так давно у нас 
объявились жестокие грабители, и 
многие связывают происходящие звер¬ 
ства с тем самым убийцей. 


Полицейский участок - это наше все 

В моем подчинении - оперативно¬ 
розыскная группа из четырех человек: 
две женщины и двое мужчин. Три сле¬ 
дователя и один судмедэксперт. Я на¬ 
блюдаю за ними на экране, щелкнув на 
подчиненном, я могу направить его в 
нужную локацию для поиска свидете¬ 
лей, вызова на допрос или обыска. 

К сожалению, экран довольно при¬ 
митивен, поэтому я частенько не могу 
отличить Эркина Ахмедовича - следо¬ 
вателя родом из Средней Азии - от ме¬ 
дэксперта Инги Борисовны. 


Восемь вечера - по домам 

Утром каждого дня я отбираю тех, 
кому предстоит сегодня поработать. 
Нельзя сказать, что эти господа - лени¬ 
вые и невоспитанные, хотя временами 
их поведение огорчает и даже раздра¬ 
жает. Получая указания, полицейские 
всегда выражают собственное мнение 
относительно их (указаний) целесооб¬ 
разности. Недавно следователь, отправ¬ 
ляясь на очередное задание, ехидно про¬ 
говорила: "Если что - сконнектимся". Не 
нравятся мне такие вольности... 

Но больше всего меня забавляет 
"игра 20:00". При наступлении этого 
времени в участке раздается звуковой 
сигнал, извещающий об окончании ра¬ 
бочего дня. Изображения всех сотруд¬ 
ников исчезают с экрана, и я теряю 
власть над ними до самого утра. Наив¬ 
ные... меня же не зря назначили шефом: 
настоящий начальник всегда сможет 
найти способ заставить команду пора¬ 
ботать сверхурочно. Секрет в том, что, 
когда следователи отправляются по до¬ 
мам, я успеваю настичь их своим кур¬ 
сором, и в результате они остаются в 
моей власти, причем бесплатно. 

Метод ведения расследований у 
нас весьма оригинальный. Подойдя к 
изучаемому объекту (будь то дом или 
лист бумаги), следователь останавли¬ 
вается, и до меня доносится звук печа¬ 
тающей машинки. Затем сотрудник 


возвращается в участок, кладет отчет 
мне на стол и с чувством выполненного 
долга отправляется пить кофе. 

Такого понятия, как деньги, в "Де- 
ле_13" не существует. Вместо них - оч¬ 
ки, которые расходуются на работу 
следователей, оплату штрафов за не¬ 
правомерный арест, обыск или появле¬ 
ние новой жертвы. Зарабатываются оч¬ 
ки в результате обнаружения новой 
улики, раскрытия очередного факта 
или принятия грамотного решения по 
ходу расследования. 


4 °ъ 


К тому же судебная психиатрия не мой конек 


Все внимание на изображение слева. Как 
только допрашиваемый начинает волно¬ 
ваться, оранжевое поле увеличивается. 
Когда размеры поля достигают макси¬ 
мума, он откажется отвечать на дальней¬ 
шие вопросы 
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Поговорка 
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Одна ласточка весны не делает, 
зато она - первая. Травка, солнышко, 
косяки в сени - все потом, согласно 
расписанию. КпідНіз о/ іНе ОШ 
КериЫіс нагрянула в начале зимы. И 
растаяли льды в душах представи¬ 
телей ролевой общественности. На 
канадскую пташку обрушился тро¬ 
пический лишенъ всеобщего признания 
из наград, хвалебных рецензий и люб¬ 
ви до гроба (“Коробки Ха”?). Но воз¬ 
ник вопрос: іо Ье ог поі іо Ъе сопііпиед? 



г" Ч ‘ г 
■ ■■ 


ось+вко 

Накормите ваши ехидные ухмыл¬ 
ки пургеном, и тогда горечь разочаро¬ 
вания покажется вам слаще райского 
наслаждения. Автору отлично извест¬ 
но, что КоЮК 2 быть. Не об этом речь. 
“Рыцари Старой Республики” стала 
первой компьютерной (да-да, разуме¬ 
ется, и приставочной тоже) Б20-лас- 
точкой, вылупившейся не из Б&Б-яй- 
ца. Для не владеющих терминологией 
перевожу и поясняю. 

Мир Реп&Рарег НРС (более изве¬ 
стных на просторах почти-одной-шес- 
той как “настолки”) долгое время на¬ 
поминал древне-чью-то-там 
космогонию. Три кита - Т8К 
(в последующем \ѴігагсІ5 оі: 
Ніе Соазі;) с подземельями 
энд драконами, \ѴЬі1;е \ѴоН и 
ее \Ѵог1сі оі: Багкпезз, а так¬ 
же Зіеѵе ^скзоп Сатез унд 
СІШР8 - отыгрывали роль 
несущей конструкции, про¬ 
чая ролевая мелочь изоб¬ 
ражала ландшафт, прида¬ 
вая всему пейзажу более 
или менее правдоподоб¬ 
ный вид. 

Но часики тикали. “Дэ- 
. четвертые” переворачи¬ 
вались в “дэ-восьмые”, 
выпадали “дэ-двадца- 
тыми” и катились до 
“дэ-сотых”. Когда-то 
инспирированное 
настольным, ком¬ 
пьютерное “вир- 


Ч \ N 
\ 



туалье” превратилось в отрасль, 
сравнимую по оборотам с ВВП (это 
не тот ВВП, который каждый 
день по “ящику”) какой-ни¬ 
будь гордой, но небольшой ев¬ 
ропейской державы (нет, не 
Люксембурга - “неболь¬ 
шая” не значит 
“карликовая”), 
а три кита все 
несли и несли. Пока 
один из них (а именно 
\Ѵо1;С) вдруг не сотворил 
трюк из разряда цирковых. 

В 2000 году свет увидела 
ОСЬ - Ореп Сатіп§ Ьісепзе (\ѵ\ѵ\ѵ. 
ореп&атіп§і:оипсІаПоп.ог§/о&1.Ьіт1). 
Под нейтральной аббревиатурой 
скрывался ни много ни мало игровой 
движок (т.е. основные принципы, игро¬ 
вая механика и т.д. и т.п.) новой роле¬ 
вой системы, предлагаемый бесплатно 
всем желающим разрабатывать собст¬ 
венные игры. Сама система получила 
название Б20, и, когда чуть позже свет 
увидела третья редакция Б&Б, она 
была “всего лишь” частным случаем 
затеянной “Визардами” Б20-револю- 
ции. 



А далее разразилась “ролевая ли¬ 
хорадка”. Возбудителями ее стали 
разнообразные “жажды”: денег, сла¬ 
вы, творчества, любви, в конце концов. 
Переносчиками - упомянутая ОСЬ и 
достижения софтварного прогресса (в 
частности, е-Ъоокз формата РБГ), аре¬ 
алом распространения - миллионы 
больных на голову поклонников “жи¬ 
вого” ролеплея. Заразиться мог прак¬ 



тически любой, обладающий некото¬ 
рым игровым опытом, полетом фанта¬ 
зии, трудолюбием и иной подобаю¬ 
щей случаю статистикой. Талант 
тоже оказался нелишним, но с 
ним было как всегда: кому - 
много, кому - мало, кому - хрен 
на постном сале. 

Количество издательств, 
выпускающих исключи¬ 
тельно “настолки”, поска¬ 
кало вверх словно адепт 
ниндзюцу, подгоняемый 
толпой озверевших саму¬ 
раев. Те, что покрупнее, 
издавали книжки в твер¬ 
дом и мягком переплете 
по цене 20-50 гарантов американской 
конституции. Мелочь промышляла 
электроннокнижным печатаньем. 
Штат представителей последней чаще 
всего насчитывал одного-двух дизай¬ 



неров, художника и подсобный персо¬ 
нал (преимущественно из членов се¬ 
мьи главы и владельца компании). К 
работе над конкретным проектом мог¬ 
ли привлекаться пара-тройка сторон¬ 
них “шабашников” (ака “фрилэнсе- 
ров”). 
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Практиковался и метод “народной 
стройки”: в просторы \Ѵ\Ѵ\У бросался 
клич сдавать Б20-сырье, перечисля¬ 
лись требования по ассортименту и 
качеству, объявлялось вознагражде¬ 
ние - и раздавался производственный 
скрежет основных фондов. Народ нес, 
РБЕ’ы верстались и сдавались затем 
на комиссию в специализированные 
сайты-магазины типа КРСИош 
(^ш^.гр^почѵ.сош), где за 4-10 см. вы¬ 
ше единиц становились 
доступными каждому 
позарившемуся на... 

Со временем систе¬ 
ма (Б20) эволюциониро¬ 
вала от стандартной 
подземно-драконовой 
тематики до куда бо¬ 
лее экзотических Б20 
Мосіегп, Б20 еще-более- 
Мосіегп и Б20 все-что- 
угодно. На свет народилась 
“халява №2” - 8КБ (8уз- 
Іет Кеіегепсе Боситепі: - 
ѵу\ѵ\ѵ.ореп§атіп§^оипс1а- 
Ііоп.ог^/згсі.МтІ), излагаю¬ 
щая те же самые основы, 
что и ОСгЬ, но с видом 
из-за угла через пери¬ 
скоп. 

Сваи для рая 

А потом прилетела “ласточка”, и 
стало очевидно, что компьютерная 
Б20 - это не только +5 мясорубка 
“Башка Кирдык”, но и четыре гигабай¬ 
та бластеров, имплантантов и косми¬ 


ческих полетов во сне и наяву. И чего, 
спрашивается, весне еще нужно? 

Вообще-то времена года - субъек¬ 
ты достаточно предсказуемые (потому 
как не субъекты вовсе, а объекты - 
ред.). Но когда за них берутся натуры 
артистические, начинает твориться 
черт те что. То критические дни вмес¬ 
то подснежников, то протух- _ 

шие клоны вместо грозы в на¬ 
чале мая. Разве что травка 
остается травкой... 

В таких условиях отыг¬ 
рывать роль пророка весьма 
затруднительно. Однако ес¬ 
ли не я, то кто же, черт их 
всех побери?! С техничес¬ 
кой точки зрения Б20 
вполне доказала свою вы¬ 
сокую компьютерную гра¬ 
мотность. Ей одинаково милы 
драконы и джедаи, она пре¬ 
красно себя чувствует в 
“пошаге” и реальном време¬ 
ни, с ней даже ролеплей 
охотно идет на сотрудничест¬ 
во. С этической - тем более 
никаких проблем. Исполь¬ 
зуйте любой из вышеназван¬ 
ных документов поодиночке, 
вместе или в шахматном по¬ 
рядке ~ все равно ни одна 
сволочь не пожалуется вашей 
маме, что это именно вы спер¬ 
ли из дворовой песочницы чужой са¬ 
мосвал. 

Получается, горизонт чист, дорога 
свободна и будущее, гостеприимно 
улыбаясь, уже распахнуло воро¬ 
та компьютерно-ролевого 020- 
рая? Честно признаюсь: поня¬ 
тия не имею. Могу только 
строить догадки. Допустим, с 
эпическими сагами все 
сложно. В них даже 
самая распрекрас¬ 
ная ролевая систе¬ 
ма - всего лишь сваи 
под фундамент. Но со¬ 
здать что-нибудь диа- 
блообразное (столь лю¬ 
бимое народом), снаб¬ 
дить его нетривиаль¬ 
ным сюжетом и напол¬ 
нить питательным 
ролевым содержа¬ 
нием - скажите, кому от этого станет 
хуже? Вспомните, в конце концов, 
Біѵіпе Біѵіпііу... И я вас уверяю: Б20 
для такого случая подходит лучше, 
чем бейсбольная бита для особо жар¬ 
ких дискуссий. Кстати, жанровые 
рамки подгоняются под желание за¬ 
казчика: фэнтези-драма, киберпанк- 
боевик или басня о супергероях. По¬ 
этому никто не даст гарантии, что в 
чьей-нибудь гениальной голове уже не 
проросло зернышко не менее гениаль¬ 
ного Б20-проекта о спасении всего 
святого вакуумно-гидравлическим 
дезинтегратором. 

У девелоперов побогаче выбор, 
изощреннее. Можно замахнуться и на 
сагу. Например, докупить к сваям рас¬ 


крученный мир-фундамент, налепить 
сверху лицензионный графический 
папье-маше и сосредоточиться исклю¬ 
чительно на внешней и внутренней от¬ 
делке. Минус деньги плюс время равно 
может-быть-нетленка. Может, конеч¬ 
но, и не быть... Ассортимент типовых 
фундаментов растет с каждым днем. 

. Б&Б и Б20 81аг \Уагз - из 
реализованного. А кроме 
того: Б20 \УагСгаН, Б20 
ВаЪуІоп 5, Б20 Сопап, Б20 
Кіп§ АгШиг... Отечествен¬ 
ные “миротворцЫ” пока 
чешут пятки либо не 
чешутся вовсе, однако 
когда-нибудь восстанут 
и они. Хочется наде¬ 
яться. Короче, пора 
пророчить: чую, гря¬ 
дет... э-э-э... грядущее... 
мда... и выгрядет! Навер¬ 
ное. Пожалуй. 

КвІоаіІ 

Пророчества делятся 
на сбывшиеся и наоборот. 
Если пророчество сбывает¬ 
ся, то оно превращается в 
прогноз, поэтому сбывших¬ 
ся пророчеств не бывает. 
Если пророчество не сбы¬ 
вается, то пророков сажа¬ 
ют на кол, приколачивают 
гвоздями к доске почета или жарят на 
медленном огне, пока они не покрыва¬ 
ются хрустящей корочкой. Наиболее 
мудрые пророки умирают сами. От 
старости. И становятся святыми. Им 
сооружают мавзолеи и посвящают 
трудовые подвиги. Но иногда забыва¬ 
ют сохраниться. И тогда приходится 
начинать все сначала. Аминь. 


При оформлении были использова¬ 
ны артворки КпідЫз о/ іНе ОШ 
КериЫіс , Э&Э \ѴагСга/1 соге гиІеЪоок, 
Э&Э ѴѴагСга/1 ЗоигсеЬоок. 

н 
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Андрей БУТУСОВ 
Андрей ИВАНОВ 
Ногзе \ѴШі N 0 Иате 


Слияние форматов 


Битвы гигантов - новый сезон 


Создай свой гойрод Р8 2 и РС 



В свете недавно анонсированного 
компанией МісгозоН девайса ХЪох 
Месііа Сепіег Ехіепсіег Кіі произво¬ 
дитель периферийных устройств 
для игровых платформ компания 
В1а2е с гордостью объявила о том, 
что начала продажу аналогичного 
устройства РІауЗіаІіоп 2 Хріосіег 
Месііа Сепіге Ьіѵе, которое, как вид¬ 
но из названия, предназначается 
для РІауЗіаІіоп 2. 

Данное устройство подключается 
к РС и использует его жесткий диск 
и выход в интернет (если таковой 
имеется) для просмотра различного 
видео в форматах БіѵХ, Мре§ и АѴІ, 
графических изображений в форма¬ 
тах ^ЕО и РЫО, а также прослуши¬ 
вания музыки в формате МРЗ. Все 
это предлагается по весьма невысо¬ 
кой цене, которая на данный момент 
составляет порядка $60. 

Остается только задаться вопро¬ 
сом, зачем все это делать через при¬ 
ставку, когда проще все посмотреть 
на самом компьютере. Благо все от¬ 
носительно современные видео кар¬ 
ты снабжены и ТѴ-оиі'ом. - А.И. 



Заклятые дрдзья осваивают новый 
рынок 



Компания АТІ ТесЬпоІо^іез пред¬ 
ставила Іта&еоп 2300 - игровой ЗБ- 
чип, специально разработанный для 
использования в сотовых телефонах и 
"хендхелдных" приставках. АТІ ут¬ 
верждает, что его применение позво¬ 
лит игровым разработчи¬ 
кам отказаться от упро¬ 
щенных решений, предо¬ 
ставив в их распоряжение 
полную свободу переме¬ 
щений персонажей и визуально бога¬ 
тую трехмерную графическую среду. 

Чип поддерживает "продвинутую" 
2Б- и ЗБ-графику, содержит декодер 
МРЕО 4, способный осуществлять 
компрессию/декомпрессию изобра¬ 
жений, порты для захвата видеоизоб¬ 
ражения от камер высокого разреше¬ 
ния, специальный движок для дисплея 
и встроенный буфер кадра. 

Начало массового использования 
Іта^еоп 2300 ожидается уже в этом 
квартале. 

Вслед за АТІ и ІѵГѴІБІА объявила о 
создании специального графического 
чипа для мобильных телефонов - 
ОоЕогсе 2150. Уже известен и первый 
телефон, в котором будет установлен 
этот девайс. Им станет модель М34 1і 
от МіізиЬізЬі Еіесігіс. 

СоЕогсе - мультимедийный про¬ 
цессор, созданный, однако, не для игр, 
а для работы с фото и видео камерами 
мобильных телефонов и хендхелдов. 
Чип способен обрабатывать и отобра¬ 
жать картинку в двести шестидесяти 
двух тысячах цветов (64 бита) от ка¬ 
мер с 1,3 мегапикселами на кадр. Кро¬ 
ме этого в ОоЕогсе 2150 встроена 
функция компрессии изображения в 
формат №ЕО на уровне "железа". 


ЯѴІПІЛ. 



При этом обещано, что энергопо¬ 
требление нового чипа будет крайне 
низким, что позволит не только на¬ 
слаждаться новыми возможностями, 
но и значительно увеличить продол¬ 
жительность работы девайса. - ШѴ'ІѴІѴ, 
А.И. 

Р5Р - заВаеа для богатый? 

8опу готовится сказать ковое сло¬ 
во в маркетинге 

Недавно на¬ 
значенный на 
должность ди¬ 
ректора Зопу оі 
Еигоре Крис Ди- 
ринг (СЬгіз Бее- 
гіп§) рассказал в 
своем интервью британской газете 
МСѴ о планах Зопу относительно кар¬ 
манной приставки РІауЗіаІіоп 
РогІаЫе (РЗР). По его словам, цена на 
это устройство будет весьма кусачей - 
где-то в районе двухсот-трехсот анг¬ 
лийских фунтов, что составляет ин¬ 
тервал в $370-550 или €285-435. 

Такая высокая цена, по словам Ди¬ 
ринга, обусловлена тем, что Зопу ре¬ 
шила опробовать новую ценовую поли¬ 
тику, отличную от общепринятой, ког¬ 
да сама консоль продается по зани¬ 
женным ценам, а основная прибыль 
идет от реализации игр. В случае с РЗР 
все будет наоборот - Зопу будет брать 
основную прибыль с реализации "же¬ 
леза", в то время как доля прибыли от 
реализации игр, которой фирмы-раз¬ 
работчики обязаны делиться с Зопу, 
будет чисто символической. По мнению 
аналитиков японской компании, такой 
шаг позволит привлечь к работе над 
играми под данную консоль множество 
известных фирм, что в свою очередь 
привлечет и потребителя. 




Насколько этот план окажется 
удачным, и сможет ли РЗР при таких 
ценах как-то конкурировать с ОатеВоу 
Асіѵапсесі от Ыіпіепсіо, цена на который 
составляет менее $100, мы узнаем толь¬ 
ко в конце этого года, на который наме¬ 
чено начало продаж. - А.И. 
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Хорошо сидим? 


Кресло со осемо удобствамо 



Компания ЬоЙ&ооЪз приступила к 
рекламе специального кресла, пред¬ 
назначенного для людей, увлекаю¬ 
щихся играми. Кресло получило на¬ 
звание Сатеросі, в него встроен уси¬ 
литель мощностью 300 Вт, пара коак¬ 
сиальных громкоговорителей и "пре¬ 
образователь ощущений". Все это вме¬ 
сте призвано обеспечить "подлинный 
комфорт, высокий стиль и невероят¬ 
ные технологии". Кресло способно ра¬ 
ботать не только с большинством игро¬ 
вых устройств (даже с СатеЪоу), но и 
с домашними кинотеатрами и просто 
видеомагнитофонами. Подключение 
девайса к приставке или БѴБ осуще¬ 
ствляется единственным штекером. У 
пользователя имеется возможность 
регулировать уровень громкости и 
мощность вибраций. Подобную мебель 
можно с легкостью соединять последо¬ 
вательно, никто из домочадцев не ос¬ 
танется в обиде. Цена новинки пока не 
обнародована. - Н^VNN 

Приставочного полку приОыло 



Компания Бі^ііаі Іпіегасііѵе 
Вузіетз Согр. (БІ8С) представила на 
прошедшей в Лас-Вегасе выставке по¬ 
требительской электроники (СЕ8) но¬ 
вую консоль БІ8Соѵег. 

Первая информация о девайсе по¬ 
явилась в ноябре прошлого года, а се¬ 
годня уже можно полюбоваться фото¬ 
графиями изделия. Приставка исполь¬ 
зует встроенную модифицированную 
версию операционки \УіпсІо\ѵ5 ХР, 
позволяющую играться в компьютер¬ 
ные игры (какая правильная пристав¬ 
ка!) с использованием телевизора вме¬ 
сто монитора. Сама БІ8С изделия не 
производит, вместо этого она лицензи¬ 


ровала соответствующие технологии 
известным производителям железа 
(Арех Бі^ііаі, Іпс и АИетѵаге). 
-НТУІѴІѴ 

Совместимость - залог успеха 


8опу, лидирующая на данный мо¬ 
мент компания-производитель до¬ 
машних игровых консолей, оставила в 
истории развития приставок весьма 
значимый след, сделав возможным за¬ 
пускать игры предыдущего поколения 
консолей на последующем. В данный 
момент основные конкуренты 8опу 
предпринимают те же шаги. 

Вслед за заявлениями МісгозоН о 
том, что ХЬох 2 сможет запускать иг¬ 
ры своего предшественника, прези¬ 
дент компании Шпіепсіо, Сатору Ива- 
та, в интервью японскому журналу о 
компьютерных играх Еатіізи, заявил 
о том, что преемник ОатеСиЪе, при¬ 
ставка с рабочим именем N5, будет 
совместима с тайтлами ОатеСиЪе. 
Правда пока абсолютно не ясно, когда 
же Шпіепсіо покажет свою консоль, 
которая заменит ОатеСиЪе. Напомню, 
что компания планирует продемонст¬ 
рировать на ЕЗ в мае 2004 года некое 
устройство, однако, по словам офици¬ 
альных представителей, это не будет 
N5 или продолжатель серии Сате 
Воу. - А.И. 

Каким Оуует контроллер 
РІаузіаііоп 3? 

По сообщению британского сайта 
Сотриіег апсі Ѵісіео Оатез со ссылкой 
на высокопоставленного чиновника 
8опу Сотриіег Епіегіаіптепі Еигоре, 
пожелавшего остаться неизвестным, 
контроллер Р1ау8Шіоп 3 будет мало 
чем отличаться от стандартного Биаі 
8Ъоск 2. Ему по наследству достанется 


РиаІ $Носк 2 как он есть 


и название Биаі 8Ъоск, 
вот только с приписан¬ 
ной цифрой "3". 

Также, по словам это¬ 
го анонима, новый кон¬ 
троллер будет беспро¬ 
водным и обзаведется до¬ 
полнительной кнопкой- 
триггером, которую планируется раз¬ 
местить под правой рукояткой. Разуме¬ 
ется, эта информацию относится к ка¬ 
тегории "слухи". Официально предста¬ 
вители 8СЕ ничего по этому поводу не 
сообщали, и, вполне вероятно, не будут 
сообщать аж до майской ЕЗ. Именно 
там 8опу обещает продемонстрировать 
публике РІауВіаІіоп 3. - А.И. 

Все сеов ношу с собой 

Развлечения без проводов 


Компания 8опу выпустила беспро¬ 
водной развлекательный центр. Новин¬ 
ка зовется АігЪоагсі \Ѵіге1езз ТѴ и со¬ 
стоит из активного ЬСБ-дисплея и ба¬ 
зовой станции. Устройство использует 
двухстороннее беспроводное соедине¬ 
ние стандарта ІЕЕЕ 802.11а/11Ъ/11§ и 
позволяет путешествовать по всей 
стране (на данный момент это США и 
Япония), наслаждаясь цифровым пото¬ 
ковым видео, телевизионными переда¬ 
чами и высокоскоростным интернет- 
доступом. Также с помощью АігЪоагсІ 
можно управлять практически любой 
современной аудио- и видеотехникой. В 
"базу" встроен тюнер стандарта 1МТ8С, 
56к модем, ЕШегпеІ-порт и несколько 
разъемов для подключения аудиовиде¬ 
отехники и другой периферии. Стои¬ 
мость новинки в Японии - 148000 йен 
(около $1400). Поставки в США намече¬ 
ны на второй квартал 2004 года. - А.Б. 

Лазерная кдавизтцра 

Попробуйте залоть новом ЭТО 

Такую новинку продемонстриро¬ 
вала на прошедшей недавно в Лас-Ве- 
гасе выставке СЕ8 2004 израильская 
компания ѴКВ Іпс. Новинка носит на¬ 
звание Ѵігіиаі Ьазег КеуЪоагЪ и при 
помощи лазерной и инфракрасной 
технологий проецирует полноразмер¬ 
ную клавиатуру на любую плоскую 
поверхность, а пользователь печатает, 
нажимая спроецированные клавиши. 
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Клавиатура распознает, что вы печа¬ 
таете по координатам той области, в 
которую ударяет ваш палец. В отли¬ 
чие от пристяжных клавиатур для 
КПК - Ѵігіиаі Ьазег КеуЬоагсі позво¬ 
ляет Вам пользоваться полноразмер¬ 
ной клавиатурой практически на лю¬ 
бой ровной поверхности, не говоря уж 
о том, что смотрится она просто отлич¬ 
но. Новинка поступит в продажу в 
этом месяце по цене $99,9 и будет сов¬ 
местима с Раіт, Роскеі РС, лэптопами 
и настольными ПК. Версия для мо¬ 
бильных телефонов появится ближе к 
концу 2004 года. - А.Б. 


И420 в деде 

АТІ рвется в лидеры 

Компания АТІ 
начала первые по¬ 
ставки нового гра¬ 
фического чипсета 
К420 партнерам- 
изготовителям ви¬ 
деокарт. Таким об¬ 
разом, АТІ опере¬ 
жает своего основ¬ 
ного конкурента - компанию ЫѴІБІА 
практически на месяц (первый образ¬ 
цы ЫѴ40 должны попасть к произво¬ 
дителям лишь в конце февраля). Та¬ 
кой ход позволит коммерческим парт¬ 
нерам АТІ уделить больше времени 
дизайну новых игровых платформ. 
Что, в свою очередь, даст им заметную 
фору в борьбе за лидерство на рынке. 
Уже сейчас становится абсолютно яс¬ 
но, что развернувшаяся борьба между 


Скоро: 3700+ и 4000+ 

Процессорный рынок не стоит на месте, а не¬ 
сется вперед с небывалой скоростью. Не успели 
мы вдоволь пообсуждать выход нового АіЫоп 64 
3400+, пофантазировать о будущем Репііііт 4 
3,4ЕЕ, а АМБ уже сразили нас информацией о 
выходе двух новых СРІІ - АіЫоп 64 3700+ и 
4000+. 3700+ запланирован на второй квар¬ 
тал, а 4000+ на третий. Похоже, пора задумать¬ 
ся о переконфигурировании ПК. - А Б. 



ЫѴ40 и К420 будет более чем нешу¬ 
точной, что, впрочем, естественно для 
функционально похожих чипов. Пер¬ 
вые розничные продажи карт на осно¬ 
ве новых микросхем начнутся не рань¬ 
ше апреля этого года. - А.Б. 

Чат для разведчиков 

Британская 
контрразведка 
МІ5 организова¬ 
ла интернет-чат. 
Целью создания 
такой конферен¬ 
ции стало при¬ 
влечение новых 
сотрудников из 
числа выпускни¬ 


ков высших 
учебных заведе¬ 
ний. Основным 
занятием МІ5 яв¬ 
ляется борьба с 
терроризмом и 
контрразведыва¬ 
тельные опера¬ 
ции. С целью рас¬ 
ширения своих 
рядов МІ5 нанимает до 60 молодых со¬ 
трудников в год. Британская служба 
контрразведки была создана в 1909 году 
и размещает заявления о приеме на ра¬ 
боту с 1997 года. В штате службы на 
данный момент около 1900 сотрудников 
и он постоянно растет. Средняя зарпла¬ 
та начинающего сотрудника - порядка 
€20100 в год. - А.Б. 

Преемница ДС'07 

Компания ІпІеІ предлагает новый 
стандарт звука. Проект, ранее извест¬ 
ный под названием Агаііа, сейчас нахо¬ 
дится в стадии завершения (версия 0,9) 
и обещает придать новый импульс к ис¬ 
пользованию РС в качестве музыкаль¬ 




ной платформы. Поменялось и назва¬ 
ние проекта - теперь он зовется НБА - 
Іпіеі Ні§Ь Беііпіііоп Аисііо и подразу¬ 
мевает как усовершенствование архи¬ 
тектуры в целом, так и поддержку мно¬ 
гоканального аудио, музыкальных 
форматов высокого качества и увели¬ 
чение пропускной способности до 32- 
бит/ 192 КГц. Впервые технология 
должна появиться в ожидаемом в пер¬ 
вой половине этого года наборе логики 
Сгапізсіаіе. Немаловажным преимуще¬ 
ством новой технологии являются "эко¬ 
номичные принципы", использованные 
в ее проектировании. Из других плюсов 
стоит отметить поддержку многока¬ 
нального входного потока, динамичес¬ 
кое распределение полосы пропуска¬ 
ния и гибкость подключения разнооб¬ 
разных аудиоустройств. - А.Б. 


"Трехмерный" кулер пт БідаЬуіе 



Компания С-і^а- 
Ъуіе порадовала всех 
любителей 
разгона и мо- 
динга свежим 
кулером. Но¬ 
винка зовется 


ЗБ Сооіег Рго (ОН-РСШ1-ѴС) и пред¬ 
назначена для процессоров от АМБ 
(Боскеі 754) и Іпіеі (Зоске! 478) с повы¬ 
шенными частотами. Характеристики 
устройства - размеры 83x89x93, ско¬ 
рость вращения вентилятора от 2000 
до 4000 оборотов, шум - 19 - 37 дБа и 
внушительный вес - порядка 430 
грамм. Кулер может устанавливаться 


Агаііа ТесНпоІоду Кеѵіеѵѵ 

• ЗресіТісаІІу сіезідпесі Тог ітріетепііпд аисііо, 
тосіет апсі соттипісаііопз Типсііопаіііу 

• Тагдеіз таіпзігеат РС апсі оЫіег іурез оТ зузіетз 
зисИ аз Сопзитег ЕІесігопісз 
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на процессоры Репііит 4 со скоростя¬ 
ми до 3,2 ГГц, АШІоп ХР - до 3200+ и 
АШІоп 64 - 3400+. - А.Б. 



Очки-дисплей 

На недавно 
прошедшей 
выставке СЕ8 
2004 демонст¬ 
рировались самые со¬ 
временные решения на рынке высоко¬ 
технологичных устройств. Одним из 
таких решений стали так называемые 
носимые дисплеи (ѵуеагаЫе сіізріауз). 
Наиболее замечательной новинкой, на 
наш взгляд, являются очки Баіа 
Оіаззез 2. Устройство может проециро¬ 
вать перед глазами пользователя три¬ 
надцатидюймовый "дисплей", причем 
экран виден исключительно самому 
пользователю. Технология разработки 
пока не раскрыта широкой обществен¬ 
ности, но возможно, не за горами то 
время, когда мы, увидев в метро чело¬ 
века, сидящего в оригинального вида 
очках и сосредоточено набивающего 
что-то на клавиатуре, не станем в ду¬ 
ше посмеиваться над ним. - А.Б. 


Электронный костюм 

ІпПпеоп 
ТесЬпоІо^іез и 
СШеШ Еигоре 
создали пер¬ 
вый в мире 
комплект 
одежды для 
активного от¬ 
дыха, оснащен¬ 
ный самыми 
современными 
цифровыми 
технологиями. На основе проекта, со¬ 
зданного европейским производите¬ 
лем спортивной одежды, компания 
ІпНпеоп разработала и произвела на 
свет чип для установки в одежду для 
занятия сноубордом. Владелец такого 
костюма сможет пользоваться мо¬ 
бильным телефоном и прослушивать 
музыку в трЗ-формате без необходи¬ 
мости быть опутанным проводами. На¬ 
ушники встроены в капюшон куртки, а 


Я вижу, что ты лжешь 

Совсем недолго осталось ждать мо¬ 
мента, когда мы сможем услышать та¬ 
кие слова от любого человека рядом 
с нами. Американская фирма, ис¬ 
пользуя разработанную в Израиле 
технологию, создала самый малень¬ 
кий в мире детектор лжи. Новый при¬ 
бор столь миниатюрен, что может 
уместиться в дужку очков. Особо та¬ 
кая новинка пригодится работникам 
правопорядка и служащим аэропор¬ 
тов. Микро-детектор способен в ре¬ 
альном времени оценить степень со¬ 
циальной опасности пассажира по 
ответам на несложные вопросы со¬ 
трудника службы безопасности. - А.Б. 



Іггііпеоп ТесНпоІодіез - в деви¬ 
честве Біетепз Бетісопсіисіог 


микрофон размещается в воротнике. 
Электронный костюм снабжен собст¬ 
венной клавиатурой и позволяет раз¬ 
говаривать по телефону, не вынимая 
его из кармана. В момент поступления 
звонка стереосистема переключается 
в режим телефона и позволяет при¬ 
нять вызов. Связь между устройства¬ 
ми осуществляется при помощи 
ВІиеІооШ. Новинка вошла в зимнюю 
коллекцию О'ЫеШ сезона 2003/2004 и 
носит гордое имя - ТЪе НиЪ. - А.Б. 

Новая звезда ІпІеІ 

Второго февраля 
компания ІпІеІ пред- 
® ставила широкой об¬ 
щественности свой 
новый процессор Репііит 4. Основным 
новшеством стал переход на новый тех¬ 
нологический процесс и, соответственно, 
на новое ядро. РгезсоП - таково рабочее 
название ядра - будет производиться по 
0,09 микронной технологии и, помимо 
уже существующих наборов инструк¬ 
ций, будет включать дополнительные 
функции, позволяющие более гибко и с 
повышенной производительностью ра¬ 
ботать с мультимедийными приложени¬ 
ями. Набор инструкций 88ЕЗ оптимизи¬ 
рует кодирование и воспроизведение по¬ 
токового видео- и аудио-контента, уско¬ 
ряет обсчет комплексных чисел. А еще, 
помимо появления новых инструкций, 
СРЕГ станет работать на более высоких 
частотах, правда за счет увеличения 
числа конвейеров - теперь их будет по¬ 
рядка 30. Такой подход позволяет Іпіеі 
увеличить пропускную способность са¬ 
мого процессора, но зачастую рост числа 
конвейеров может отрицательно ска¬ 
заться на производительности. РгезсоП 
будет первым процессором архитекту¬ 
ры ЫеШигз! (а именно на ней построены 
все процессоры линейки Р4), в котором 
будет реализован аппаратный кэш тре¬ 
тьего уровня. 

Компания ІпІеІ уже начала первые 
поставки новых процессоров своим пря¬ 
мым партнерам, так что в скором време¬ 
ни можно ожидать появления на рынке 
первых решений на основе Ргезсои. Все 
процессоры будут устанавливаться в 
ставший уже стандартным 8оске1 478, 
но для полноценной поддержки понадо¬ 
биться обновить ВЮЗ материнской пла¬ 
ты до последний версии. Конечно же, по¬ 
явится и вариант процессора версии 
Ехігете ЕсіШоп - им станет Реп1;іит 4 
3.4ЕЕ, на данный момент он является са¬ 
мым производительным процессором 
ІпІеІ на рынке. К сожалению, цены на но¬ 
винки пока не объ¬ 
явлены, но их по¬ 
явление вполне 
может означать 
удешевление про¬ 
цессоров преды¬ 
дущего поколения. 
-А.Б. 




Архивное единение 

Две самые известные компании на рынке ар¬ 
хиваторов РКѴѴаге и ѴѴіп2ір заключили согла¬ 
шение, согласно которому новые версии их 
продуктов будут полностью взаимно совмести¬ 
мы. И действительно, последняя бета-версия 
ѴѴіпІір'а может читать файлы, упакованные и 
зашифрованные при помощи РК2ір. РКѴѴаге 
обещает, что в ближайшее время выпустит но¬ 
вую версию своего бесплатного паковщика, ко¬ 
торый сможет свободно общаться с файлами, 
созданными в Ѵ^іп2ір. -Аб. 


Цифровая марка 

Британская 
почтовая служба 
первой в мире 
стала предла¬ 
гать своим со¬ 
отечественни¬ 
кам новую услу¬ 
гу - это элек¬ 
тронная почто¬ 
вая марка ЗтагіЗіатр. За 49,99 фун¬ 
тов стерлингов в год любой житель ос¬ 
тровов может получить в свое распо¬ 
ряжение полноценную почтовую мар¬ 
ку и свободно распечатывать ее на 
конвертах. Услуга окажется наиболее 
полезна людям, работающим дома или 
в небольшом офисе. - А.Б. 

ЦЭВ-увлажнитель 

Нет предела 
человеческой изо¬ 
бретательности. 

Мы уже рассказы¬ 
вали о разных по¬ 
лезных и не очень 
устройствах, запи¬ 
тывающихся по 
И8В, сегодня упомянем еще об одном. 
Предметом нашего внимания стал ув¬ 
лажнитель воздуха. Если у вас чувст¬ 
вительная кожа и глаза, если у вас пе¬ 
ресыхает горло от слишком сухого 
воздуха, тогда этот гэджет для вас. 
Только будьте осторожней, водяной 
пар может повредить электронным 
компонентам вашего ПК. - А.Б. 

Клон іРой 

Корейская компа¬ 
ния Ыехішау выпусти¬ 
ла на рынок новинку - 
МРЗ-плеер Б СиЪе 
ИНБ-150Б. Внешне ус¬ 
тройство практически 
один в один копирует 
Арріе іРо<± Аппарат 
имеет встроенную па¬ 
мять на 1,5 С-Ъ и под¬ 
держивает форматы 
МРЗ и ООО. Также в 
наличии ЕМ-тюнер с 
возможностью напрямую записывать 
передачи в формат МРЗ, звуковые эф¬ 
фекты 8К8, шина ЕГ8В 2.0 и голубая 
подсветка экрана. Цена новинки пока 
не оглашена. - А.Б. и 
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НАІЮѴѴАКЕ 


Оверклокинг 


Борис ЖДАНОВ 


В опубликованной в январском номере нашего журнала статье о конфигурациях компьюте¬ 
ров , о некоторых из них говорилось, что они обладают неплохим разгонным потенциалом. Мы 
решили рассказать вам о разгоне подробнее. 


Разгонный потенциал системы 

Разгон - это работа системы в не¬ 
штатных режимах, на повышенных 
частотах. Типичные примеры разгона: 
чаще всего повышают частоту ОРИ 
(процессора), также разгоняют видео¬ 
карты, только на видеокарте нужно 
поднимать частоту работы графичес¬ 
кого ядра и частоту памяти. Можно за¬ 
ставить работать системную память 
ББК 333 как ББК 400, это тоже будет 
разгон. Чаще всего разгоняют процес¬ 
соры и видеокарты, но при желании и 
определенном багаже знаний можно 
разгонять все, вплоть до мониторов и 
мышек. Выбирая определенные моде¬ 
ли комплектующих, можно собрать 
такую систему, у которой будут боль¬ 
шие возможности для разгона - это и 
есть разгонный потенциал. Так, на¬ 
пример, большинство процессоров 
АМБ ТЬогои^ЬЬгесі В 1700+ легко 
разгоняются до уровня 2400+, а от¬ 
дельные экземпляры и до 2700+. 

Почему возможен разгон? 

Потому что нельзя создать один 
единственный процессор, который 
перекроет все сегменты рынка и по 
цене, и по уровню производительно¬ 
сти, слишком уж разные задачи ре¬ 
шаются с помощью компьютеров. То 
же самое справедливо и в отношении 
видеокарт, хардкорному геймеру не 
жалко $500 за видеоакселератор, 
лишь бы в его любимой стрелялке- 
леталке средний ірз не падал ниже 
60. А для работы в офисных прило¬ 
жениях такая скорость не нужна, 
при конфигурировании офисной ма¬ 
шины приоритетным параметром 
является цена, поэтому выбор падет 
на видеокарту сегмента 1о\ѵ-еп<± До¬ 
пустим, производитель создаст три 
типа процессоров (условно назовем 
их "быстрый", "средний" и "медлен¬ 
ный"), каждый процессор будет про¬ 
даваться по той цене, которая соот¬ 
ветствует его производительности. 
Почему же такого не происходит? 
Потому что производителю невыгод¬ 
но содержать отдельный завод или 
технологическую линию для произ¬ 
водства одной единственной линей¬ 
ки микросхем. Например, не сущест¬ 
вовало отдельных линий по произ¬ 
водству видеочипов Ті 4600 или Ті 
4200, все эти микросхемы произво¬ 
дились на одной технологической 
линии как Ті 4600. Даже произведен¬ 
ные на одной технологической линии 
микросхемы не будут одинаковыми, 


потому что существует такая инте¬ 
ресная вещь, как технологический 
разброс параметров. 

Допустим, было произведено 
10000 штук процессоров Репіішп 
200. В зависимости от совершенства 
оборудования и технологического 
процесса часть из них (скажем, 70%) 
будет работать на частоте 200МНг, а 
среди 30% часть не сможет спра¬ 
виться с частотой 200, а оставшиеся 
"камни" будут отлично себя чувство¬ 
вать на более высоких частотах. По¬ 
этому микросхемы, не прошедшие 
тестирование на тех частотах, на ко¬ 
торых должны были работать Ті 
4600, тестировались на соответствие 
требованиям, предъявляемым к Ті 
4400. Те, которые не проходили и это 
испытание, тестировались как Ті 
4200. Ну а те, которые не справля¬ 
лись и с этим заданием, отправля¬ 
лись в брак. Причем даже бракован¬ 
ную микросхему не обязательно вы¬ 
брасывать. Прошлогодний хит про¬ 
даж, карта АТІ Касіеоп 9500 облада¬ 
ла точно такой же топологией, как и 
Касіеоп 9700 Рго, топ-модель компа¬ 
нии АТІ того времени. Отличия этих 
видеокарт состояли в том, что АТІ 
9500 работала на более низких час¬ 
тотах и вместо восьми текстурных 
блоков (как у 9700) имела всего лишь 
четыре. На первых порах из 9500 
можно было получить 9700 путем 
перепайки одного резистора, а в по¬ 
следующем это можно было осуще¬ 
ствить программным путем, исполь¬ 
зуя Кіѵа Типег. Естественно, не все 
переделанные таким образом видео¬ 
карты могли нормально работать. Из 
всего этого можно сделать вывод - 
бракованные Касіеоп 9700 прямо на 
заводе АТІ переделывались в 
Касіеоп 9500. Так производитель со¬ 
кращал расходы на производство и 
количество брака, заодно перекры¬ 
вая своей продукцией все сегменты 
рынка. Но все же стоит думать, что 
только топ-модели микросхем явля¬ 
ются полноценным продуктом про¬ 
изводства, а все остальное - продук¬ 
ция второго сорта. 

Есть такая штука, как маркетинг, 
занимаются им маркетологи, и ре¬ 
шают они, в общем-то, одну-единст- 
венную задачу: определяют, каких и 
сколько микросхем надо произвести 
в следующем месяце, году и т. д. 
Проще говоря, они должны предуга¬ 
дать покупательский спрос. Но, как 
и всем людям, маркетологам свойст¬ 


венно ошибаться, и вполне может 
сложиться ситуация, при которой 
чипов Ті 4200 не хватает, а чипов Ті 
4600 - в избытке. Учитывая то, что 
себестоимость этих микросхем оди¬ 
накова (делают их на одной техноло¬ 
гической линии), производителю бы¬ 
вает выгодно часть более быстрых 
микросхем перемаркировать и про¬ 
дать их как менее производитель¬ 
ные. Так встречались процессоры 
АМБ, маркированные как АіЫоп 
1600+, которые определялись тесто¬ 
выми программами как "сіоѵѵп^гасіе 
АіЫоп 2700+". 

Для чего разгоняют "железо"? 

Казалось бы, странный вопрос, 
получить безвозмездно, то есть да¬ 
ром, несколько сотен мегагерц или 
десяток другой ірз - да кто же от та¬ 
кого откажется? Но не все так про¬ 
сто, как представляется на первый 
взгляд: работа на повышенных час¬ 
тотах приводит к повышенному теп¬ 
ловыделению, а напряженный теп¬ 
ловой режим сокращает срок жизни 
микросхем. Волне возможен печаль¬ 
ный исход, при котором кусочек 
кремния стоимостью порядка сотни 
долларов перестанет работать, и хо¬ 
рошо, если этот случай окажется га¬ 
рантийным. 



Хотя процессоры создаются из 
расчета десятилетней безотказной 
работы, на практике достаточно ред¬ 
ко встречаются процессоры старше 
трех лет. Морально процессор уста¬ 
ревает где-то за полгода-год. Да, бес¬ 
спорно, разгон сократит срок жизни 
процессора или видеочипа. Но имеет 
ли это сокращение срока службы ка¬ 
кое-либо значение, если значительно 
раньше этот процессор будет продан 
как б/у и установлен в какую-нибудь 
офисную машину. Там он тихо-мир¬ 
но отработает лет пять, после чего 
будет выброшен за ненадобностью. 
Так что единственная реальная уг¬ 
роза железу при разгоне - дурная го¬ 
лова и кривые руки разгоняющего. 
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НАКЭХУАКЕ 


Вторая причина разгона - желание 
дойти до предела возможного, т.е. раз¬ 
гон ради разгона. Таким видом оверк- 
локинга занимается достаточно боль¬ 
шая группа людей, которые разгоня¬ 
ют вообще все, к чему прикасаются, 
им просто интересно, на сколько еще 
мегагерц сможет подняться конкрет¬ 
ная железяка. 

И, наконец, третья и самая важная 
причина, из-за которой можно и нуж¬ 
но заниматься разгоном. Компьютер - 
сложная многокомпонентная система, 
и результирующая скорость этой сис¬ 
темы будет равна скорости самой мед¬ 
ленной железки. Грамотный разгон 
позволяет ликвидировать "бутылоч¬ 
ные горлышки" компьютера и значи¬ 
тельно повысить быстродействие сис¬ 
темы. Причем прирост быстродейст¬ 
вия достигается практически без ма¬ 
териальных затрат. 

Всегда ли помогает оѵегсіоскіпд? 

Необязательно. Это зависит от 
конкретных программ, с которыми вы 
работаете. Например, для графичес¬ 
ких пакетов критичным параметром 
является объем оперативной памяти, 
а не частота СРГГ, а для игр важнее, 
какой ЗБ-ускоритель присутствует в 
системе (хотя слабый процессор не 
сможет загрузить полностью совре¬ 
менную видеокарту). Но при разгоне 
системной шины повышается ско¬ 
рость работы прочих компонентов, так 
что иногда это неплохо помогает. 

Методы разгона 

Самый старый метод разгона - это 
разгон изменением коэффициента 
умножения процессора. 


Ааіо Іеіесі ИИИ/РСІ С1к 

[ЕпаЫесП 

ЗргеаД Зрссіпш 

ШваЫеё) 

СП! Сіоск 

[1661 

А6Р/РС1 Ггеяиепсу иііі Ъе 

61./33 Піг 

СРЦ Паѣіо 

(X 151 

ІЫсМпд-Оод Тікг 

[ЕпаЫеІ 

исогс ВеГаиІі Цоііаде 

1.65Ѳ Ц 

Сиггепі Цоііаде 

12.2ѲѲ Ц] 

А^изі Цоііаде 

♦ Ѳ.55Ѳ Ц 

ВИН ВеГаиІі Цоііаде 

2.50 Ц 

Ш Цоііаде 

[*Ѳ.7Ѳ Ц] 

Ней Цоііаде 

3.2Ѳ У 


Измененный коэффициент умножения 


Например, берем обычный 
Сеіегоп 667МН2, работающий на 
шине в 66 МН 2 , и определяем коэф¬ 
фициент умножения: 667 делим на 
66 - получаем 10. Если коэффициент 
умножения изменить, допустим, на 
11, то получаем (11x66) 733МНг. При 
этом методе повышается только бы¬ 
стродействие процессора. В настоя¬ 
щее время этот метод практически 
не применим к процессорам ІпіеІ, 
т.к. коэффициент умножения у них 
заблокирован и пока не найден спо- 




" точки зрения разгона... 


Лучше всего поддаются разгону процессоры младших моделей , основанных на 
процессорном ядре одинаковой архитектуры, то же самое справедливо и в отноше¬ 
нии видеокарт. 

На данный момент АМО производит процессоры на базе двух архитектур процес¬ 
сорных ядер: ТНогоіідНЬгеб и Вагіоп. 

Оигоп АррІеЬгесІ 

Достаточно свежая продукция, выполненная по современным нормам. Самые не¬ 
дорогие из всей современной линейки от АМИ, отлично разгоняются и в целом по¬ 
казывают очень неплохие результаты. Представляют собой урезанный вариант про¬ 
цессора на ядре ТЬогоидЬЬгесІ. Путем определенных манипуляций превращается в 
полноценный АіЫоп, если, конечно, повезет. Вопрос лишь в том, что, возможно, луч¬ 
ше будет добавить немного денег и приобрести АіЫоп ХР ТЬогіоп или АіЫоп ХР 
ТЬогоидНЬгесІ. Но даже АррІеЬгесІ оставляет позади семейство ІпіеІ Сеіегоп. Одним 
словом - достойное вложение денег. Но производиться это семейство будет очень 
недолго, потом его место займет АіЫоп ХР 

АіЫоп ХР ТЬогоидНЬгесІ 

Заслуженное семейство, уже долгое время находящееся на рынке. Век его уже ухо¬ 
дит, но в целом, процессоры этого семейства - отличный выбор. Процессоры степин- 
га В зарекомендовали себя с самой лучшей стороны, а вот процессоры степинга А 
не заслуживают такой похвалы, но этот степинг давно снят с производства. 

АіЫоп ХР Вагіоп 

Процессор на обновленном, по сравнению с ТЬогоидНЬгесІ, ядре, увеличена час¬ 
тота системной шины, а также размер кэша [2. Разгоняемость хорошая. Все это де¬ 
лает его довольно сбалансированным продуктом, который дает нам достойную про¬ 
изводительность по достойной цене. Практически все процессоры 2500+ (младшая 
модель на ядре Вагіоп) работают на шине в 400МНг и определяются при запуске 
как 3200+ (высшая по производительности модель у АМЭ, для которой единствен¬ 
ная частота шины в 400МН2 является штатной). 

АіЫоп ХР ТНогіоп 

Процессоры ТЬогіоп имеют шансы быть переделанными в полноценный Вагіоп. 
Также они являются неплохой заменой АіЫоп ХР ТЬогоидЬЬгесІ. Недороги и вместе с 
тем обладают достаточной производительностью и неплохо разгоняются, что дела¬ 
ет их хорошим приобретением. 

На сегодняшний день у компании ІпіеІ все процессоры выпускаются на архитекту¬ 
ре процессорного ядра под условным названием ЫогіЬѵѵоосІ. Процессоры этой ли¬ 
нейки зарекомендовали себя прекрасно. На данный момент они продаются в 
четырех вариантах: 

- Р5В 400 МНг: 

- Р5В 533 МНг; 

- Р5В 533 МНг с технологией Нурег-ТЬгеасІіпд; 

- Р5В 800 МНг с технологией Нурег-ТЬгеасІіпд. 

С Р5В 400 МНг на данный момент производятся только процессоры семейства 
Сеіегоп, процессоры с Р5В 533 МН 2 потеряли актуальность и всяческую привлека¬ 
тельность как объект покупки. Процессоры с Р5В 800 МНг и технологией Нурег- 
ТЬгеасІіпд наиболее перспективны из всех перечисленных выше. Отличить эти про¬ 
цессоры очень просто: они имеют в своем названии или литеру "С", например, 
"Репіют 4 2.4С", или прямо указана частота Р5В - "Репіют 4 2.4 ѲНг 512к Р$В 800". 

Сеіегоп ІІогіЬжоосІ 

Несмотря на отличную разгоняемость младших моделей (в частности, большинст¬ 
во экземпляров Сеіегоп 2000 спокойно работает на частоте 2800-3000 без повы¬ 
шения напряжения), производительность этих процессоров в большинстве тестов ос¬ 
тавляет желать лучшего. Связано это, опять же, с малым объемом кэша [2 - всего 
128 кб (величина 12 в полноценных ІЧогіЬѵѵоосІ равна 512 кб). Даже разогнанный до 
3 гигагерц Сеіегоп ЫогіЬѵѵоос! часто отстает от неразогнанного АМЭ АіЫоп 1700+ 
(при двукратном преимуществе в тактовой частоте!). Покупать процессор этого се¬ 
мейства - нецелесообразно. 

Репііиш 4 ЫогіЬѵоосІ 

Процессоры с Р5В 533МНг степинга С спокойно гнались до ЗѲНг, но границу в 
3,02СНг перешагнуть не могли (без использования экстремальных способов разго¬ 
на), загрузить ѴѴіпсіоѵѵз на них не получалось, система зависала. Для запуска опера¬ 
ционной системы приходилось снижать частоту до величины 2,8-2,9СНг в зависимо¬ 
сти от "удачности" или "неудачности" конкретного экземпляра процессора. 

Процессоры с Р5В 8 ООМН 2 разгоняются и спокойно работают на частоте ЗСНг, 
что является практическим пределом по частоте для процессоров этого семейства, 
но вот частота 3,20Нг является для них недостижимой. Речь, конечно, идет о не экс¬ 
тремальном разгоне. Приобретение такого процессора, например, Репіют 4 2.4 
ОН 2 512к Р5В 800, на данный момент является оптимальным вариантом. 
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соб его разблокировки. На процессо¬ 
рах АМБ коэффициент умножения 
можно разблокировать путем замы¬ 
кания мостиков Ы. 


АМРО 


| 

Мостики И 



Одно время в продаже даже была 
I партия процессоров ТЬогои^ЪЪгес! В с 
незаблокированным множителем, но 
они очень быстро исчезли. Сейчас 
компания АМБ предприняла шаги, 
которые препятствуют разблокирова¬ 
нию множителя процессора путем за- 
| мыкания мостиков. 

Второй метод - разгон шиной, он 
I является наиболее эффективным, 


Ыа Шшсі РСІ СИ 
$ргмі бисі гмі 
СИ С Иск 


Гг*рмс*1Ы14в» Смігоі 


ГЕмкМІ 
»1мк(Ш 
сизиы 


и Мм ЕМТП:ЙСС*у1 Е$С:Йког« 


и**»* ЪЛтЫшЛ •/-/К/79 1м ПВ:$«я ЕС=Ыі ПІтгіІЬ 
К: ТгтЛтш «Им № Р4П-$*Т* Мм 11* Г7: ЙИМхаі Мм іи 

Изменение частоты системной шины (Р$В) 


потому что при повышении частоты 
системной шины быстрее работать 
начинают все устройства, входящие в 
систему. Например, берем наш 
Сеіегоп 667МНг и вместо шины 
66МН2 заставляем его работать на 
шине в ІООМНг, результирующая ча¬ 
стота процессора получается (10*100) 
ІС-Нг (один гигагерц), если, конечно, 
процессор сможет запуститься. Но в 
этом же кроется и главная подстава, 
так как из-за одного плохо разгоняе¬ 
мого девайса могут пойти прахом все 
ваши надежды на халявное счастье. 

Еще одна неприятность заключа¬ 
ется в том, что при повышении часто¬ 
ты системной шины вырастает и час¬ 
тота работы шины РСІ. ІБЕ-устройст- 
ва являются также и РСІ-устройства- 
ми, и при разгоне имеется риск ли¬ 
шиться всей информации на жестком 
диске. Лидирующие производители 
материнских плат в настройках 
ВЮЗ'а предусматривают возмож¬ 
ность развязки частоты системной 
шины от частот РСІ, АСР и частоты 
работы памяти. То есть, если, допус¬ 
тим, видеокарта не перенесла повы¬ 
шения частоты АСР и из-за этого вы 
не достигли желаемого быстродейст¬ 
вия системы, то можно выставить 
стандартную частоту работы шины 
АСР, а все остальные компоненты си¬ 
стемы будут работать в режиме оверк- 
локинга. С другой стороны, если ваша 
материнская плата поддерживает та¬ 
кую возможность, то можно легким 
движением руки память ББК 266 (РС 
2100) превратить в ББК 400 (РС 3200), 
если, конечно, модули памяти стерпят 
такое повышение частоты. При этом 
частота работы остальных компонен¬ 
тов системы останется прежней. 

Хотя, чаще всего, наиболее полез¬ 
ным и эффективным будет не разгон 
памяти "в лоб", а оптимизация тай¬ 
мингов работы памяти. 


РкоеЫх - Ашг4 УогкяШіопВКК 00$ $еІир ІКІІІІ* 
Ммпсві СЬіраві Реіішгез 


ринская плата, процессор, память, ви¬ 
деокарта и жесткий диск. Все прочие 
устройства типа звуковых карт, внут¬ 
ренних модемов и ТѴ-тюнеров следует 
удалить. Потом плавно повышаем час¬ 
тоты работы до тех пор, пока либо до¬ 
стигнем желаемого уровня быстродей¬ 
ствия, либо система откажется разго¬ 
няться дальше. После этого пытаемся 
загрузить \ѴіпсІо\ѵ5, если загрузка про¬ 
шла успешно, то запускаем серию тес¬ 
тов. Тесты прошли - начинаем возвра¬ 
щать в систему ранее удаленные компо¬ 
ненты; пытаемся загрузиться, если по¬ 
лучилось, опять запускаем тест; если 
все "ок", переходим к следующему де¬ 
вайсу. Очень часто на материнских пла¬ 
тах с интегрированным звуковым коде¬ 
ком при разгоне "выбивает" звук. Сис¬ 
тема работает, все "летает", а звука нет, 
приходится понижать частоту работы | 
или ставить РСІ-аудиокарту. Если, 
плавно повышая частоту, например, си¬ 
стемной шины, вы нащупали такое зна- I 
чение, выше которого система отказы-1 
вается запускаться, то это вовсе не зна¬ 
чит, что разгон на этом следует прекра¬ 
тить. Повышая напряжение питания 
процессорного ядра (в ВЮЗ'е - пара¬ 
метр Ѵсоге, если материнская плата 
позволяет его изменять), можно добить¬ 
ся не только запуска машины, но и ус¬ 
тойчивой работы компьютера. 
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Тайминги памяти 


Самым грамотным при попытках 
разгона компьютера повышением час¬ 
тоты системной шины будет следую¬ 
щий подход: сначала из системы удаля¬ 
ются все комплектующие, кроме самых 
необходимых. То есть остаются мате- 


Как правило, это приходится 
делать в том случае, когда систе¬ 
ма останавливается после надпи¬ 
си Зіагііп^ \Ѵіпсіо\ѵ5. Самое глав¬ 
ное - не задирать напряжение пи¬ 
тания процессорного ядра более 
чем на 20% от номинала. Все что 
выше - безумие. Также важно оп¬ 
ределить, что не дает запуститься 
системе: процессор, видеокарта 
или память. И в соответствии с 
этим либо плавно поднимать на¬ 
пряжение питания (Ѵсоге, Ѵа§р 
или БШМ Оѵег Ѵоііа&е Сопігоі), 
либо менять комплектующие, ес¬ 
ли у вас есть такая возможность. 
Материнская плата, на которой пла¬ 
нируется собирать систему для после¬ 
дующего разгона, должна обладать 
возможностью плавно (с шагом в один 
мегагерц) изменять частоту работы 
системной шины, памяти и АСР. Так- 
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же обязательно наличие возможности 
менять эти частоты вне зависимости 
друг от друга. 


СП) Сіоск 


Шп= 1ѲѲ 
Мех- 2ѲѲ 




Кеу Іо а ВЕС тшЬег : 


I ♦ і >вім* ѵктпі!Аггмі Е$С:АЬогі 

Плавное изменение частоты Р$В 


Вариант изменения частоты Г8В, 
показанный на втором рисунке, доста¬ 
точно хорош, но все же менее предпо¬ 
чтителен. 


неподготовленному юзеру, при этом 
требуется только наличие здравого 
смысла. 

^-ЗШГ 
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надо было видеть, куда тыкать мыш¬ 
кой, а на мониторе - только черный эк¬ 
ран... В последующих версиях этот не- 
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Разгон с помощью Кіѵа Типег 
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РоѵѵегЗГгір 


Кроме того, весьма полезной будет 
возможность плавно изменять напря¬ 
жение на процессорном ядре, шине 
АС-Р и напряжение питания памяти. 
Помимо этого, желательно иметь воз¬ 
можность повышать напряжение на 
северном и южном мостах чипсета. 
Кстати, очень удобно, когда изменяе¬ 
мая величина представлена абсолют¬ 
ным (число), а не относительным (про¬ 
центы от номинала) значением. 
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Разгон с помощью РоѵѵегБігір 


В ранних версиях Ро\ѵег8і;гір и 
Кіѵа Типег не было "защиты от дура¬ 
ка", то есть предполагалось, что эту 
программу использует человек, четко 
понимающий, что он делает. Основные 
проблемы начинались в случае пере- 
разгона карты: чтобы вернуть изобра¬ 
жение на экран монитора, необходимо 
было сбросить слишком жесткие уста¬ 
новки частот, но вот чтобы это сделать, 
-- 
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Изменение напряжения питания ядра про¬ 
цессора 


Несколько слов о разгоне видео¬ 
карт. На видеокарте можно изменять 
частоту работы видеочипа (ОРИ) и ча¬ 
стоту памяти. На картах ЫѴШІА с по¬ 
мощью утилит Ро\ѵег8і;гір и Кіѵа 
Типег можно заниматься программ¬ 
ным разгоном любому, даже самому 
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Применить 


Кіѵа Типег: тест настроек на "примени¬ 
мость" 


достаток исправили: Кіѵа 
Типег, прежде чем применить 
указанные настройки, сама тес¬ 
тирует их на "применимость", а 
Ролѵег 8і;гір при неудачном раз¬ 
гоне после перезагрузки ком¬ 
пьютера сбрасывает настройки 
видеоадаптера на дефолтные. 

Позже необходимость в ис¬ 
пользовании специальных ути- 1 
лит для разгона отпала, потому 
что в Беіопаіог'ах (драйвера 
для карт ЫѴГОІА, которые вы¬ 
пускаются самой компанией 
ЫѴШІА) появилась специаль¬ 
ная закладка для изменения ча¬ 
стоты работы видеоадаптера. 
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Разгон с помощью Реіопаіог'а 


Но в последних версиях "детонато¬ 
ров", а ныне в Гогсе \Ѵаге абсолютные 
значения частот заменены абстракт¬ 
ными понятиями "качество" и "произ¬ 
водительность". 

Так что опять приходится возвра¬ 
щаться к старому проверенному соф¬ 
ту: Ро\ѵег8іхір и Кіѵа Типег. 

С продукцией компании АТІ ситу¬ 
ация была несколько сложнее: такой 
простой способ разгона, как с картами 
ЫѴГОІА, не проходил, на видеоадапте- 
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Современный способ разгона с помощью 
Реіопаіог'а 


Если при разгоне любого компонен¬ 
та системы приходится повышать рабо¬ 
чее напряжение, немаловажную роль 
может сыграть хороший блок питания. 
Те блоки, что установлены в дешевых 
корпусах типа "китайский тазик", одно¬ 
значно не годятся. Хорошо зарекомен¬ 
довали себя блоки питания производст¬ 
ва фирм Іп\Ѵіп, Ро\ѵегМап, Беііа, 
СЬіеНес, Ше-Оп и, конечно же, 
ТЬегтаІІаке. 

Как уже было отмечено, повышен¬ 
ное напряжение приводит к повышен¬ 
ному тепловыделению, следовательно, 
следует задуматься о хорошем охлаж¬ 
дении компонентов внутри системного 


ко понимать, что делаешь и к каким ре¬ 
зультатам это может привести. И тогда 
ваш оѵегсіоскіщ* не превратится в оѵег- 
Ьигпіп§. 

Р. 8 . Редакция журнала считает 
своим долгом предупредить читате¬ 
лей, о том, что она не несет никакой 
ответственности за возможные по¬ 
следствия ваших действий по разгону. 
Также вы должны знать, что вышед¬ 
шие из строя в результате попыток 
разгона комплектующие не подлежат 
гарантийному обслуживанию. и 


рах стояла защита от разгона. Единст¬ 
венной возможностью оверклокинга 
была перепрошивка ВЮ8'а карты. Для 
этого сначала надо было скачать видео- 
ВЮ8 из микросхемы флеш-памяти и 
сохранить его в файл, потом отредакти¬ 
ровать этот файл в шестнадцатеричном 
редакторе (еще надо было точно знать, 
какие именно байты изменять), сохра¬ 
нить отредактированный ВЮ8, но уже 
в другой файл, и, наконец, залить файл 
с новым ВЮ8'ом обратно. Задача весь¬ 
ма сложная и для хорошо подготовлен¬ 
ного пользователя, а для начинающего - 
вовсе непосильная. 

Сейчас, в связи с высокой популяр¬ 
ностью продукции АТІ, ситуация с раз¬ 
гоном соответствующих карт несколько 
упростилась. В интернете выложено 
достаточно много информации о том, 
как это можно сделать, да и Кіѵа Типег 
легко общается с такими карточками. 

После разгона любых компонентов 
рекомендуется провести достаточно 
жесткое и, по возможности, продолжи¬ 
тельное тестирование. Пару тройку лет 
назад рекомендовалось запустить в 
С}иаке II или в СЗиаке III матч с ботами 
часов на 12 , а лучше - на сутки. Сейчас 
для этих целей можно использовать 
любую достаточно новую стрелялку- 
леталку. Если разгонялась видеокарта, 
то ваш лучший друг - ЗБМагк. Запус¬ 
каем бенчмарк и внимательно смотрим 
на экран: есть ли где-либо артефакты 
изображения. Если таковых нет, запус¬ 
каем тест циклов на 15 - 20 . Если тести¬ 
рование закончилось хорошо, разгон 
можно считать удачным; если нет, не¬ 
значительно снижаем частоты и повто¬ 
ряем тестирование. 

Рекомендация проведения разгона 
видеокарт: сначала постепенно повы¬ 
шаем частоты работы памяти - по 
5МН2 за один шаг. После каждого по¬ 


вышения частоты однократно запуска¬ 
ем любой видеобенчмарк. Потом так 
поступаем с частотой работы видеояд¬ 
ра. Как только достигаем "потолка", от¬ 
катываемся на один шаг назад, на рабо¬ 
чие частоты, и запускаем длительный 
тест. Если тестирование завершилось 
успешно, очень желательно снизить 
частоты работы еще на 5-7МН2. Кста¬ 
ти, у автора после разгона видеокарты 
по такой методике даже после успеш¬ 
ного многократного прогона ЗБМагк в 
"ИЛ- 2 : Забытые сражения" на вирту¬ 
альном небе наблюдались артефакты в 
виде маленьких сиреневых пятнышек, 
пришлось еще понизить частоты. 

К слову, из-за особенностей графи¬ 
ческого движка игра 8і1еп1; Зіогт поз¬ 
воляет обнаруживать артефакты изо¬ 
бражения размером в один пиксель. 


блока. Прежде всего, о хорошем процес¬ 
сорном кулере. 

Если повышалась частота или на¬ 
пряжение работы памяти, то пригодят¬ 
ся радиаторы на модули памяти - так 
называемый Неаі 8ііск. 

При увеличении напряжений на 
мостах чипсета очень желательно осна¬ 
стить их активным охлаждением. 

И обязательно установите пару как 
минимум 80 -миллиметровых вентиля¬ 
торов на вдув и выдув для продувки 
всего объема системного блока. 

В заключение - о самом важном 
принципе разгона: любое действие, ко¬ 
торое производится с системой, должно 
быть обратимо. А вот для того, чтобы 
всегда можно было вернуться на исход¬ 
ные позиции, требуется достаточно хо¬ 
рошо знать компьютерное железо, чет- 
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Андрей БУТУСОВ 


іоу 

1 . радость; веселье; удовольствие 

зііск 

1 . палка , палочка 

Англо - русский словарь 


Многие прекрасно знают, а те, кто не осведомлен, - догадываются, что управлять в авиасимуляторах с клавиатуры 
не только неудобно, но и вообще моветон. А у истинного летчика руки сами так и просятся к штурвалу. И пусть рядом 
только верный компьютер и монитор, а "ѴѴ5АР" дымится от последней партии в С5, но небо зовет, а значит, пора 
сменить мышку-ветерана на джойстик. Рынок сегодня просто наводнен разнообразными игровыми устройствами, и 
каждый из производителей пускается "во все тяжкие", чтобы завоевать сердца и кошельки геймеров. Мы попробуем 
покопаться хотя бы в надводной части этого "айсберга", рассмотрев несколько джойстиков от самых именитых фирм. 



Терминология 

Прежде всего, стоит определиться 
с терминологией, и да простят нас асы 
виртуальных баталий за некоторые 
упрощения. Так вот, если вы решили 
приобщиться к нашей религии, за¬ 
будьте слова "эта ручечка" и им подоб¬ 
ные. 

У всех самолетов существует три ос¬ 
новных органа управления: РУС (ручка 
управления самолетом); РУД (ручка уп¬ 
равления двигателем) - рукоять, позво¬ 
ляющая плавно менять тягу двигателей 
вашего летательного аппарата (ЛА); и 
педали, управляющие рулем направле¬ 
ния. Сразу оговорюсь, педали достать 
весьма сложно из-за малой распростра¬ 
ненности в России и довольно высокой 
цены. Еще весьма мог бы пригодиться 
блок с тремя рычажками - для более 
точного управления триммерами. В ЛА 
триммеры отвечают за выставление в 
необходимое положение педалей и РУС 
в зависимости от выбранного режима 
полета и весьма облегчают работу пило¬ 
та (очень похоже на круиз-контроль у 
автомобилей). Небесполезны были бы и 
аналоговые тормоза колес, хотя они час¬ 
то игнорируются создателями джойсти¬ 
ков. Обычно управление тормозами ЛА 
совмещено с педалями. Наклоном осу¬ 
ществляется торможение, а возвратно¬ 
поступательным движением задейству¬ 
ются рули управления. Можно вспом¬ 
нить и другие необходимые органы уп¬ 
равления. Например, в поршневых само¬ 
летах имеется еще несколько рычагов, 
управляющих шагом воздушного винта, 
качеством смеси, положением разнооб¬ 
разных заслонок и т.д. 

Есть еще несколько весьма необхо¬ 
димых для управления реальным ЛА 
устройств, но в виртуальном мире они 
моделируется довольно редко, а следо¬ 
вательно, их реализация в игровом кон¬ 
троллере понадобится только заядлым 
фантам-симуляторщикам, все еще ле¬ 
леющим надежду, что однажды кто-то 
из разработчиков включит эти фишки в 
свой продукт. Для примера: "Ил-2: 
Штурмовик" не поддерживает аналого¬ 
вые тормоза и регулятор насыщенности 
смеси. 


Исходя из вышесказанного, можно 
примерно обрисовать свойства идеаль¬ 
ного игрового контроллера: три аналого¬ 
вых канала для управления самим само¬ 
летом, по одному каналу для управления 
каждой винтомоторной установкой (ми¬ 
нимум одной), три канала для тримме¬ 
ров и два для тормозов. Итого - девять 
каналов. Но это - недостижимый идеал. 

Основная масса устройств, запол¬ 
няющих полки магазинов, далека от 
него. Как правило, у джойстика четы¬ 
ре канала, редко больше. Расположе¬ 
ние переключателей и кнопок на нем 
далеко от реальности: зачастую нет 
РУДа или его функции возложены на 
рычажок у основания РУС, на кнопки 
или рычажки бывают вынесены и 
функции педалей. Все это довольно 
далеко от реалий, но вряд ли сможет 
испортить впечатление от полета. 

Оси 

Количество аналоговых каналов 
(осей) у современных джойстиков 
сильно различается: от двух у про¬ 
стых и дешевых до десяти - у элитных. 
Как мы уже упоминали выше, для 
комфортного управления ЛА нужно 
минимум четыре оси: 

X - крен (гоіі) - "вправо-влево" 
джойстика; 

У - тангаж (ріІсЪ) - "вверх-вниз" 
джойстика; 


г 2 - руль направления (гисісіег) или 
рысканье (уа\ѵ) - "вправо-влево" педа¬ 
лей или вращение рукояти РУС во¬ 
круг своей оси у некоторых вариантов 
(например, Тор Сип Еох 2 Рго); 

2 - тяга (ШгоШе) - "вперед-назад" 
сектора газа или при наличии РУД эта 
функция возлагается на него. 

В принципе, можно обойтись и тре¬ 
мя осями, но это лишит вас возможно¬ 
сти пользоваться некоторыми весьма 
эффективными маневрами без помо¬ 
щи клавиатуры. Отсюда вывод: опти¬ 
мальное число "степеней свободы" для 
хорошего джойстика - четыре и выше. 

Кнопки 

Число кнопок, доступных на каж¬ 
дой модели, разнится от двух, как на 
самом первом, до двадцати, а иногда и 
тридцати. В комплекте с каждым 
джойстиком зачастую идет фирмен¬ 
ное программное обеспечение, которое 
позволяет "нарастить" количество 
кнопок, назначив на одну из них функ¬ 
цию "8ЫЙ". Здесь стоит помнить, что 
все необходимые действия (переклю¬ 
чение обзора, стрельба "из всех ство¬ 
лов", управление заслонками радиато¬ 
ра, шасси, закрылками, форсаж) нуж¬ 
но совершать быстро, а для этого они 
должны исполняться без отрыва руки 
от джойстика. Можно, конечно, "при¬ 
вязать" некоторые маневры на клави- 
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ат уру, клавиш там точно больше 100, 
только поиск нужной займет время и 
может стать роковым для вашей "вир¬ 
туальной" жизни. 

Переключатель обзоров (баі-зѵѵіісб) 

Бывалые летчики любовно зовут его 
"хэт". В пылу воздушной дуэли или 


ча" повышает интересность симулято¬ 
ра, создавая двухстороннюю связь 
между игроком и происходящим на 
экране, тем более что владельцы 
джойстиков, оснащенных этой техно¬ 
логией, уверенно скажут - полноцен¬ 
ное управление ЛА будет не совсем 
реалистичным без ГГ. 


ния функциональности игровых уст¬ 
ройств - подключение джойстика через 
разъем клавиатуры совместно с §ате- 
рогі'ом, замещение одного аналогового 
канала "хеттом" или дополнительными 
кнопками. С того момента, как ГГЗВ-ин- 
терфейс получил широкое распростра¬ 
нение, у разработчиков джойстиков ока- 


Тестовый 

стенд 


♦ Материнская плата - бідаЬуІе 6А-7Ы400 Рго II Р5 (есть порты Ц$В 2.0) 

♦ Процессор - АМО АіЫоп ХР 1700+ @ 2700+ (2.21 ОЬі) 

4 Видеокарта - АІЬаІгоп ТІ4680ХР 128 МВ 

♦ НОВ - ІВМ ОТ1А307020 20 6Ь 7200 грт 

♦ Звук - СгеаТіѵе 5В Ыѵе! 5.1 

♦ ОС - ѴѴіпсіоѵѵб ХР $Р1 


Необходимые термины 

+ Эргономика: удобство использования джойстика в игре: доступность всех 
кнопок, рычажков и "хэтов", положения руки на рукояти, возможность одно¬ 
временно управлять РУС и остальными функциями. 

+ Надежность: качество сборки, наличие защитных кожухов на движущихся 
частях, потенциально опасных элементов и функций (поворотная рукоять, сило¬ 
вая отдача). 

♦ функциональность: количество доступных каналов, наличие іНгоНІе, гисісіег 
соп+гоі, "хэтов", дополнительные возможности (Іогсе ІеесІЬаск или ѵіЬга+іоп 
(еесІЬаск; возможность дублирования каналов и проч.) 

^Установка/настройка: простота и удобство установки (по какому интер¬ 
фейсу подключается, требуется ли наличие специальных драйверов, поставля¬ 
ется ли ПО в комплекте и подходят ли оно); отсутствие сбоев при работе, нали¬ 
чие специальных утилит для калибровки джойстика и перепрограммирования 
кнопок; возможность установки без дополнительных драйверов (РІид'п'РІау). 


просто во время полета летчик должен 
быть в курсе всего, что творится вокруг. 
"Крутите головой на 360 градусов", как 
говаривал незабвенный Маэстро. Про¬ 
тивника надо постоянно держать в поле 
зрения. Никакие целеуказатели и мет¬ 
ки на прицеле не дадут вам информа¬ 
ции о траектории самолета противника, 
его скорости и намерениях. Как раз для 
такого наблюдения и существуют "хэ- 
ты" - ручки смены обзоров. Они бывают 
4- и 8-позиционные. Если же для обзора 
вы пользуетесь трекболом или все бо¬ 
лее набирающим популярность 
ТгаскІК, то "хэт" можно переназначить 
на выполнение других действий. 

Руль направления (гиМег сопігоі] 

Идеальный вариант в данном слу¬ 
чае - это педали. Но, как говорится, "за 
неимением гербовой пишем на про¬ 
стой": можно воспользоваться враще¬ 
нием рукоятки, если такое предусмот¬ 
рено конструкцией (как у Тор Сип Гох 
2 Рго). В Ьагсісоге-симуляторах руль 
направления служит для коррекции 
полета почти при всех маневрах. В 
большинстве авиасимов есть режим 
согласования кренов и отклонений ру¬ 
ля, но... "кто быстрее, тот и прав", и 
преимущество всегда будет у того, кто 
оперативнее реагирует на изменение 
обстановки и лучше контролирует 
свой самолет. 

Рогов ГвБбЬавк 

Погружение в виртуальность было 
бы неполным, если бы задействова¬ 
лись не все органы чувств человека. 
Нам недостаточно только видеть само¬ 
лет и слышать гул моторов, хочется 
ощущать вибрацию корпуса, попада¬ 
ния вражеских снарядов, полностью 
слиться с машиной в пике... 

Технология тактильной силовой 
связи отлично проявила себя в гейм¬ 
падах и рулях, а теперь стала появ¬ 
ляться и у джойстиков. Проблема в 
том, что разработчики авиасимулято¬ 
ров пока не могут достаточно реалис¬ 
тично воссоздать тактильные эффек¬ 
ты, несмотря на все возможности тех¬ 
нологии іогсе ІеесІЪаск. "Силовая отда- 


Виброотдача (ѵібгаііоп ТввіІЬаск] 

Этот случай сходен с предыдущим. 
Разница заключается в механизме. В 
случае виброотдачи в работу вступает 
вибромеханизм, укрепленный внутри 
рукоятки джойстика и реагирующий 
дрожанием на действия на экране. 
Между тем, загрузка механизма руко¬ 
яти осуществляется стандартными 
пружинами, а не сервомоторами, как 
при іогсе ІеесПэаск'е. 

Интерфейс 

На данный момент существует два 
варианта подключения манипулятора - 
посредством И8В и через ^атерог!. Раз¬ 
работанный еще в начале 80-х годов, 
геймпорт до сих пор используется для 
подключения игровых устройств. На 
данный момент наблюдается тенденция 
перехода на подключение по ІІ8В. При¬ 
чиной тому стали весомые ограничения, 
наложившие свой отпечаток на произво¬ 
дительность геймпорта. Низкая скорость 
обмена информация, маленькая разре¬ 
шающая способность, высокая загрузка 
ОРИ при работе, ограничения по числу 
каналов (4 оси и 4 кнопки) и необходи¬ 
мость платы с С-атерогІ (чаще всего ею 
оказывалась звуковая карта) - вот при¬ 
чины постепенного ухода игрового порта 
со сцены. Большинство современных 
джойстиков с ^ашерогі комплектуются 
переходниками на ИЗБ. Ранее разработ¬ 
чикам приходилось пускаться на разно¬ 
образные ухищрения с целью повыше- 


зались развязаны руки. Теперь они мо¬ 
гут создавать высокоскоростные мани¬ 
пуляторы с неограниченным числом 
кнопок, ручек и регуляторов. А посколь¬ 
ку на компьютере чаще всего более одно¬ 
го порта ІІ8В, то для игры можно ис¬ 
пользовать два и более джойстика одно¬ 
временно - например, комплект 
АНегЬигпег II от ТЬгизІтазІег и педали 
СН Рго Ресіаіз от СН Ргосіисіз. Все уст¬ 
ройства, подключаемые по ІІЗВ, соот¬ 
ветствуют стандарту РІид'п'РІау, что 
сильно облегчает их установку и наст¬ 
ройку. Зачастую даже не требуются до¬ 
полнительные драйвера. 

Теперь приступим собственно к те¬ 
ме нашего сегодняшнего повествова¬ 
ния. 

ТБстированив 

Тест проводился следующим обра¬ 
зом: у каждого джойстика оценива¬ 
лись четыре параметра - эргономика 
(весовой коэффициент при определе¬ 
нии оценки - 20%), надежность (30%), 
функциональность (40%) , установ¬ 
ка/настройка (10%). 

Манипуляторы испытывались на 
играх "Ил-2: Штурмовик. Забытые 
сражения", Боек Оп: Мосіегп Аіг 
СотЬаІ, М8 ЕІі^Ы; Зітиіаіог 2004 и не¬ 
которых других. Оценка выставлялась 
по десятитибальной системе по каж¬ 
дому из четырех параметров, а итого¬ 
вая вычислялась по формуле с ис¬ 
пользованием весовых коэффициен¬ 
тов. 
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ЗіШЙ 

8Т90 


Очень сложно было предполо¬ 
жить, что джойстик с раскладными 
ножками будет твердо стоять на сто¬ 
ле и не вызывать неудобства при по¬ 
лете. Тем не менее, джойстик увере¬ 
но стоит на своих трех "лапах" и не 
кувыркается при резких кренах ру¬ 
коятки. На нижнюю поверхность но¬ 
жек нанесен слой полипропилена 
для обеспечения лучшей сцепки с 
поверхностью стола. Кнопки легко 
"нащупать", они расположены в 
нужных местах, но вот гашетку стои¬ 
ло бы сделать менее отстраненной. 
Цифровой "газ" имеет 5 положений 
(индикация производится четырьмя 
зелеными светодиодами на рукоят¬ 
ке). Поведение в играх - четкая отра¬ 
ботка движений рукояти, но вот 
кнопки, отвечающие за тягу, могли 
бы реагировать и пошустрее. Руко¬ 
ятка удобно лежит в руке, но в связи 


РЕЙТИНГ 

вШІШАЯШСІЬ 44 44 4 ; 

МАДЕЖВвСІЬ 4444444 
ЭРГОНОМИКА 4444444 
УС1АІ0ІКА/ІАСТР0ІКА 44444444 


с ограниченным числом кнопок при¬ 
ходится отвлекаться на действия с 
клавиатурой. 

В общем, неплохой джойстик для 
начинающего игрока. Но для любите¬ 
ля серьезных баталий подойдут 
старшие модели этой и других фирм. 


8Т290 



Характеристики §1290 

Оси - 3 (X, У, 2) 

Кнопки - 5 штук + гашетка 
Переключатель обзоров - есть (8- 

ПОЗИЦИОННЫЙ) 

Руль направления - нет 
Рогсе/ѴіЬгаііоп РеесІЬаск - нет 
Интерфейс - 115В (с поддержкой 
РІид'п'РІау) 

Особенности - подстраивающаяся 
ручка; подходит для правой и левой 
руки 

Цена-$31 


Вторая новинка от Заііек опять 
порадовала нас оригинальным тех¬ 
нологическим решением. Из удобных 
новшеств можно отметить аналого¬ 
вый регулятор тяги, регулируемая 
рукоятка обеспечивает более ком¬ 
фортный захват. Изменена форма 
курка, он стал удобнее ложиться под 
палец. Поведение в играх - точное 
повторение движений руки, ход ру¬ 
коятки плавный, с небольшим усили¬ 
ем, ІЬгоШе ходит довольно жестко, 
но, скорее всего, со временем разра¬ 
ботается. Конструкция рукоятки 
удобная, и после часа игры рука 
практически не устала. Установка - 
без проблем, системой джойстик оп¬ 
ределяется сразу. 


Характеристики СуЬогд Еѵо 

Оси - 4 (X, У, 2, г2) 

Кнопки - 5 на рукоятке + 3 на 
основании + гашетка 
Переключатель обзоров - есть (8- 
позиционный) 

Руль направления - есть (поворотом 
рукоятки) 

Рогсе/ѴіЬгаЕіоп РеесІЬаск - нет 
Интерфейс - Ь)5В (с поддержкой 
РІид'п'РІау) 

Особенности - подстраивающаяся 
ручка; подходит для правой и левой 
руки; подсветка 
Цена - $55 


Третий и последний из новых джой¬ 
стиков от ЗаіЕек. Наконец-то появилась 
возможность управлять рулем направ¬ 
ления и делать это удобно - поворотом 
рукоятки. Также изюминкой джойсти¬ 
ка можно назвать полностью настраи¬ 
ваемую головку рукоятки. Регулировка 
производится посредствам металличе¬ 
ских винтов, что делает ее быстрой и 
весьма удобной. Мы повернули ее не¬ 
много влево, что сделало управление 
более комфортным. Поведение в играх: 
ход рукоятки достаточно длинный, что 
позволяет легко совершать любые ма¬ 
невры, а вот поворот немного жестко- 

4 

5 

4 

\ 
,1 







Характеристики §190 

Оси - 2 (X и У) 

Кнопки - 5 штук (из них две регулируют тя- 

гу) 

Переключатель обзоров - нет 
Руль направления - нет 
Рогсе/ѴіЬгаІіоп РеесІЬаск - нет 
Интерфейс - Ц5В (с поддержкой 
РІид'п’РІау) 

Особенности - складные ножки; индика¬ 
тор тяги на рукоятке; подходит для правой и 
левой руки 
Цена-$19 
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ват, вращается рукоять довольно туго, 
что может вызвать небольшой диском¬ 
форт. Рычаг газа ходит более плавно, 
чем у ЗТ290, и снабжен прорезиненным 
основанием для дополнительной "цеп¬ 
кости". 

СуЬогд Еѵо - это действительно 
пример эволюционного отбора, я бы 
даже сказал селекции, близко к идеа¬ 
лу, очень близко. Выбор редакции. 


СуЬогд 30 Рогов ОРіск 



Характеристики СуЬогд 30 Ригсе Вііок 

Оси-4 (X, У, 2, г2) 

Кнопки - 4 на рукоятке 4- 4 на 
основании + гашетка 
Переключатель обзоров - есть (8- 
позиционный) 

Руль направления - есть (поворотом 
рукоятки) 

Рогсе/ѴіЬга+іоп РеесІЬаск - есть 
Интерфейс - 115В (с поддержкой 
РІид'п'РІау) 

Особенности - подстраивающаяся 
ручка; подходит для правой и левой 
руки; оптические сенсоры вместо 
механики 
Цена - $85 


Отличительной особенностью 
данной модели является оптический 
сенсор, позволяющий более точно 
считывать движения рукояти. Вмес¬ 
то пружины - сервомотор. Поведение 
в играх - ощутимо бьет по руке в от¬ 
вет на события на экране, ход руко¬ 
яти средний, что для любителей ши¬ 
рокого размаха затруднит точное вы¬ 
полнение некоторых маневров. Рычаг 
газа ходит плавно, хотя его конструк¬ 
ция вызывает опасения в возможнос¬ 
ти повреждения от резкого движе¬ 


ния. Да и расположение, на наш 
взгляд, не очень удачное. 

Первый джойстик с ЕГ в нашем 
тесте показал себя как твердый се¬ 
реднячок, несмотря на относительно 
высокую цену. Для любителей "под¬ 
рожать" рекомендовать можно, а для 
хардкорных бойцов - нет: вибрация 
существенно отвлекает от происхо¬ 
дящего на экране. 


СуЬогд 30 КитЫв Рогов 



Характеристики СуЬогд 30 йитЫе Рогов 

Оси - 4 (X, V, 2, г2) 

Кнопки - 4 на рукоятке 4- 4 на 
основании 4- гашетка 

Переключатель обзоров - есть (8- 
позиционный) 

Руль направления - есть (поворотом 
рукоятки) 

Рогсе/ѴіЬгаІіоп РеесІЬаск - есть 

Интерфейс - 115В (с поддержкой 
РІид'п'РІау) 

Особенности - подстраивающаяся 
ручка; подходит для правой и левой 
руки 

Цена - $57 


Отличие от предыдущего джойсти¬ 
ка - механика вместо оптики, окраска 
и цена. Но надо признать, что в играх 
он себя ведет мягче, толчки отдачи ме¬ 
нее чувствительные и почти не отвле¬ 
кают от боя. Рукоять ходит плавно, но 
рычаг газа неудобен. 

Впечатления, с одной стороны, 
лучше, чем от ЗБ Еогсе ЗНск, но, увы и 
ах, отдача характеризуется некоторой 
излишней мягкостью и нежностью. 
Это манипулятор скорее для отдыха, 
чем для боя. 



Характеристики Х45 

РУС 

Оси - 2 (X, У) 

Кнопки - 4 4- гашетка 4- кнопка под мизинец 
Переключатель обзоров - два (8- 
позиционных) 

Руль направления - нет 
Рогсе/ѴіЬгаііоп РеесІЬаск - нет 
Интерфейс - 115В (с поддержкой РІид'п’РІау) 

РУД 

Оси - 4 (2, г2 и два ролика) 

Кнопки - два 3-позиционных переключателя 
режимов, для кнопок и для осей, индикатор 
режимов, микроджойстик 
Переключатель обзоров - один (4- 
позиционный) 

Руль направления - есть (качалка под 
указательным и безымянным пальцами) 
Рогсе/ѴіЬгаііоп РеесІЬаск - нет 
Интерфейс - ЬІ5В (с поддержкой РІид'п'РІау) 
Особенности - наличие отдельно РУС и 
РУД; полностью настраиваемые кнопки; 
прорезиненные поверхности рукоятей 
Цена-$120 


Первый комплект РУС 4- РУД в те¬ 
сте. Сказать можно одно - идеал. Чет¬ 
кое исполнение любой команды. Сто¬ 
процентный обзор. Удобство при поле¬ 
те несравнимо больше, чем при ис¬ 
пользовании только РУС. Единствен¬ 
ный джойстик, на котором у нас полу¬ 
чилось сделать "Кобру". Выбор редак¬ 
ции в номинации "Комплект для поле¬ 
тов". 
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118В иаузііск 


Тор Бил АПвгпигпвг II 


Характеристики Тир Сип АНегЬигпег II 

РУС 

Оси - 3 (X, У, г2) 

Кнопки - 3 + гашетка 
Переключатель обзоров - один (8- 
позиционный) 

Руль направления - есть (поворотом 
рукояти) 

Рогсе/ѴіЬга+іоп РеесІЬаск - нет 
Интерфейс - 115В (с поддержкой 
РІид'п'РІау) 

РУД 

Оси - 4 (2, г2 и два ролика) 

Кнопки - 4 

Переключатель обзоров - нет 
Руль направления - есть (качалка под 
указательным и безымянным 
пальцами) 

Рогсе/ѴіЬга+іоп РеесІЬаск - нет 
Особенности - наличие отдельно РУС 
и РУД, полностью настраиваемые 
кнопки, прорезиненные поверхности 
рукоятей 
Цена -$55-60 


Самая младшая модель от 
ТЬгизІтазІег. РУС весьма удобен (он 
идентичен у всех моделей линейки), но 
остальное устройство оставляет же¬ 
лать лучшего. Слишком легкое основа¬ 
ние, склонное "пританцовывать" на 




Второй и последний комплект в 
нашем обзоре. Это модель среднего 
класса в линейке джойстиков от 
ТЬгизІтазІег. Несомненным плюсом 
является возможность управлять 
рулем направления при помощи 
РУС. Идеально подходит как недо¬ 
рогая замена одинокому РУС, и то не 
всякому. Благодаря своей цене снис¬ 
кал заслуженную популярность у 
начинающих виртуальных пилотов, 
уже "понюхавших пороху". 


Характеристики 118В >Іоу$Ііск 

Оси - 3 (X, У, 2) 

Кнопки - 3 + гашетка 
Переключатель обзоров - нет 
Руль направления - нет 
Рогсе/ ѴіЬгаііоп РеесІЬаск - нет 
Интерфейс - 115В (с поддержкой 
РІид’п’РІау) 

Особенности - отдельная ручка газа 
Цена - $20 


столе, всего три оси и четыре кнопки, 
дискретность рычага газа. 


Тор Сип Рох 2 Рго (ЦЗВ/ЗІіоск) 



Характеристики 
Тир Сип Рох 2 Рги |ІІ8В/8Ііиск| 

Оси - 4 (X, У, 2, г2) 

Кнопки - 4 на рукоятке + 4 на 
основании + гашетка 
Переключатель обзоров - есть (8- 
позиционный) 

Руль направления - есть (поворотом 
рукоятки) 

Рогсе/ѴіЬгаііоп РеесІЬаск - есть (у 
версии 5Носк) 

Интерфейс - Ѳатерогі (с 
переходником на ЬІ5В) или 115В (с 
поддержкой РІид'п'РІау) 

Особенности - утяжеленное 
основание; скользящая ручка газа 
Цена - $48-50 


Достаточно простой джойстик, 
главное его достоинство - все кнопки 
находятся в интуитивно понятных 
местах и "нащупываются" без отры¬ 
ва от процесса "шинковки" ЛА про¬ 
тивника в мелкое крошево. "Хэт" до¬ 
вольно удобен хотя бы потому, что 
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выполнен в виде выпуклой лесенки. ЕхІГВШб 30 РГО 
Есть возможность регулирования 
жесткости РУС. Минусы - кнопки на 
корпусе нажимаются не совсем 
плавно; возможны проблемы с об¬ 
ратной СВЯЗЬЮ ПОД В \УІПСІО\Ѵ5ХР (у 
модели ЗЬоск). Удобный и достаточ¬ 
но комфортный в эксплуатации 
джойстик. Модели с шоком и без 
различаются окраской (у 5Ьоск-вер- 
сии она более агрессивная, с преоб¬ 
ладанием бордовых тонов, а у версии 
с геймпортом основной цвет - свет¬ 
ло-серый), а у модели с подключени¬ 
ем по игровому порту кнопка пуска 
ракет (средняя на рукоятке) снабже¬ 
на откидывающимся защитным кол¬ 
пачком. 


АНвск 3 



Характеристики АНаск 3 

Оси - 2 (X, У) 

Кнопки -10 + гашетка 
Переключатель обзоров - нет 
Руль направления - нет 
Рогсе/ѴіЬгаТіоп РеесІЬаск - нет 
Интерфейс - 115В (с поддержкой 
РІид'п'РІау) 

Особенности - большое количество 
кнопок, нет ручки газа 
Цена - $27-30 


Нет "хэтов", нет поворота руко¬ 
яти, "мелкая" ручка газа, сплошные 
кнопки, кнопки, кнопки... РУС впол¬ 
не удобен, но вот функциональность 
оставляет желать лучшего. 


РЕЙТИНГ 


■ 

ФУНКЦИОНАЛЬНОСТЬ ♦♦♦♦ ; 

г 

і 

НАДЕЖНОСТЬ ♦♦♦♦♦ 

ЭРГОНОМИКА ♦♦♦♦♦♦ 
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УСТАНООКА/НАСТРОЙКА ♦♦♦♦♦♦♦♦ ; 

і и ■ і 

■ 

г#/########/####/#### 




А вот эта модель - не скрою - порадо¬ 
вала. РУС удобно ложится в руку. Ход 
рукояти большой, она четко отзывается 
на движения руки. Наконец-то появи¬ 
лась ручка газа. Ход джойстика туговат, 
и в динамичных играх вы можете быстро 
устать, но уверенное сопротивление да¬ 
ет более четкие ощущения. А вот пово¬ 
рот РУС слишком свободен, хотя и ин¬ 
формативен. Совмещение этих двух эф¬ 
фектов дает неприятное последствие - 
продольный крен самолета при смене 
курса. К этому приходится привыкать. 


РЕЙТИНГ 

ІУНКЦИОНАЛЬНОСТЬ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 
НАДЕЖНОСТЬ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 
ЭРГОНОМИКА ♦♦♦♦♦♦♦♦ 
УСТАНОВКА/НАСТРОМКА ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 



В бой идут одни старики..." 

Проведя развернутое тестирование 
джойстиков, можно прийти к двум вы¬ 
водам. Первое: рынок развивается, и 
компании-разработчики стремятся уг¬ 
наться за растущими потребностями 
игроков, а следовательно, появляется 
море разнообразных устройств, лучше 
или хуже подходящих для игр. И вто¬ 
рое: модели-старики" все еще более 
чем боеспособны и во многом утирают 
нос шустрой "молодежи". Мы выбор 
сделали и постарались дать вам объек¬ 
тивную оценку наиболее популярных 
моделей. Следующий шаг за вами. 

Манипуляторы на тестирование 
были предоставлены компаниями 
"АЛИОН" и "Игалакс". ДО 



Характеристики Ехігете 30 Рги 

Оси - 4 (X, У, 2, г2) 

Кнопки - 10 + гашетка 
Переключатель обзоров - да (8- 
ПОЗИЦИОННЫЙ) 

♦ Руль направления - есть (поворотом 
рукоятки) 

Рогсе/ѴіЬгаТіоп РеесІЬаск - нет 
Интерфейс - ЬІ5В (с поддержкой 
РІид'п'РІау) 

Особенности - удобная ручка газа, 
большое число кнопок 
Цена - $37 


Альфа 

Трэвел 

-Египет 

-Турция 

-Испания 

-Греция 

-Хорватия 

-Кипр 



ѴѴѴѴѴѴ.бАМЕМАѴЮАТОЯ.Яи 






















НАКР\ѴАКЕ 


Тепло ли тебе, Репііит, 
тепло ли тебе, ясный?.. 


В прошлом номере мы подняли вопрос охлаждения СРІ), но коснулись лишь одной ветки 
сложного древа современных систем охлаждения. Теперь обратим внимание на основного 
конкурента компании АМО на рынке процессоров для настольных систем и серверных реше¬ 
ний - компанию ІпіеІ. 


ІпіеІ Согрогаііоп вышла на рынок в 
конце 60-х годов, и уже тогда каждый 
ее новый процессор становился про¬ 
рывом в своей области. Однако в XXI 
веке ситуация кардинально меняется. 
Рынок насыщается продукцией кон¬ 
курентов, и на первое место для всех 
выходит "гонка за мегагерцами". Как 
известно, "много" не всегда означает 
"хорошо", а именно с возрастанием ча¬ 





.и млад 


стоты ядра устремилась вверх и его 
температура. Борьба с тепловыделе¬ 
нием внедряется в мысли владельцев 
"персоналок", и, естественно, компа¬ 
нии-производители охладительных 
систем стремятся найти соответству¬ 
ющее решение. Стоит отметить, что в 
отличие от того же АМБ ядро Реп- 
1ішп4 закрыто теплораспределяющим 
кожухом (медной никелированной 
пластиной), что во многом выравнива¬ 
ет шансы алюминиевых кулеров и их 
собратьев с медной прослойкой. 

В этой статье мы рассмотрим наи¬ 
более доступные и популярные модели, 
но не забудем и про пару экзотических 
новинок, таких, как Зріге ЕазуВігеат 
III. Но обо всем по порядку. 


Характеристики: 

Зоскеі - 478 
СРІІ - Реп1Ют4 

Максимальная частота процессора 
- 2.80 СНг 
Радиатор: 

Размеры (мм) - 91x76x47 
Вес (г) - 389 
Материал - алюминий 
Вентилятор: 

Тип - подшипник качения 
Размеры (мм) - 70x70x25 
Скорость вращения (об/мин) - 2200 
Уровень шума (дБА) - 20 
Цена: $8,5 


мывать не стали. Хотя механизм крепле¬ 
ния можно охарактеризовать всего дву¬ 
мя словами - простой и удобный. 


Тестовый стенд 

Материнская плата - ЕРОХ 4РБАЗІ 

Процессор - ІпіеІ Репіішп4 2.4 ОНг @ 3.1 ОН т (НурегТНгеасІіпд включен) 

Память - ТѵѵіпМоз 256 МЬ ББР РС3200 

Видео - ОеРогсе4 МХ440 64 МЬ от Раііі Бауіопа 

Блок питания - І_ііеОп 350ѴѴ 

Для тестирования использовалась программа ВіігпРб 
Средство мониторинга - А51І5 іРапеІ 


Все измерения проводились с на¬ 
несенной кремнийорганической пас¬ 
той КПТ-8. Родной термоинтерфейс 
при наличии удалялся. 

Большинство параметров, которые 
можно считать субъективными (удоб¬ 
ство установки/снятия, полировка ра¬ 
бочей поверхности и проч.), были оце¬ 
нены в баллах. Чем больше, тем, соот¬ 
ветственно, лучше. 


БІасіаІТвсІі Ідіоо 4350 ЫдМ 



Установка 

В отличие от кулеров для АМБ здесь 
ОІасіаІТесЬ ничего "особенного" приду- 


Температура - 68 градусов. 

Шум - сильный, несмотря на низ¬ 
кие обороты. 

Хотя полировка и лучше, чем на 
кулерах для АМБ, но эффективность 
охлаждения достаточно низкая. 


БІасіаІТвсІі Ідіоо 4350 Ргл 



Установка 

Все то же крепление, которое про¬ 
должает радовать своим удобством. О 
подобном креплении или его вариан¬ 
тах стоит задуматься и самой ІпіеІ, по¬ 
тому как пластиковые захваты ориги- 
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НАКЭ\ѴАКЕ 


Характеристики: 

ЗоскеІ - 478 
СРІІ - Реп1юпп4 

Максимальная частота процессора 
- 3.20 ѲН2 
Радиатор: 

Размеры (мм) - 91x76x49 
Вес (г)-389 
Материал - алюминий 
Вентилятор: 

Тип - подшипник качения 
Размеры (мм) - 70x70x25 
Скорость вращения (об/мин) - 4200 
Уровень шума (дБА) - 35 
Цена: $8,4 


нального кулера, хоть и прочны, но 
прилично гнутся при фиксации. 

Температура - 63 градуса. 

Шум - высокий, что объясняется 
высокой скоростью вращения венти¬ 
лятора. 

Наиболее привлекательный вари¬ 
ант из всей линейки 1§1оо 4350. Несмо¬ 
тря на довольно сильный шум, он по¬ 
казывает отличные результаты при 
охлаждении. 


БІасіаІТвсІі ОіатопіІ 4200 



Характеристики: 


ЗоскеІ - 478 
СРІІ - Репііііт 4 

Максимальная частота процессора 
- 2.80 СН 2 
Радиатор: 

Размеры (мм) - 91x76x49 
Вес (г) - 422 

Материал - алюминий с золотым 
напылением 
Вентилятор: 

Тип - подшипник качения 
Размеры (мм) - 70x70x25 
Скорость вращения (об/мин) - 
2200-3400 

Уровень шума (дБА) - 20-30 
Золотое покрытие - 24 Карата (!) 
Цена: $15,8 


Установка 

Несмотря на смену номера серии, 
крепеж остается тем же. Что лиш¬ 
ний раз подтверждает его эффек¬ 
тивность. Как и вся модель, крепле¬ 
ние покрыто позолотой. 

Температура - 71 градус. 

Шум - средний, несмотря на ре¬ 


гулируемую скорость вращения, бо¬ 
лее низких показателей добиться не 
удалось. 

Данная модель, полностью по¬ 
крытая позолотой, увы, показывает 
посредственные результаты. Невы¬ 
соко "взлетев" в тесте, она, однако, 
сумела удержать за собой позицию 
твердого середнячка. Золотое по¬ 
крытие здесь не добавляет эффек¬ 
тивности, а скорее, служит как не¬ 
кий "аккумулятор" тепла. 


СІасіаІТвсІі Ідіоо 4350 



Характеристики: 

ЗоскеІ - 478 
СРІІ - Репііііт 4 

Максимальная частота процессора 
- 3.20 СНг 
Радиатор: 

Размеры (мм) - 91x76x47 
Вес (г) - 389 
Материал - алюминий 
Вентилятор: 

Тип - подшипник качения 
Размеры (мм) - 70x70x25 
Скорость вращения (об/мин) - 2800 
Уровень шума (дБА) - 26 
Цена: $8,4 


Установка 

Фирменный и, кстати, патентован¬ 
ный крепеж. Весьма и весьма недурст¬ 
венно. 

Температура - 66 градусов. 

Шум - средний, чуть выше, чем хо¬ 
телось бы, и чуть ниже, чем могло бы 
быть. 

Самый "младший" представитель 
линейки І^іоо 4350. Как и его стар¬ 
шие собратья, это кулер с полностью 
алюминиевым радиатором. Как уже 
было сказано выше, материал радиа¬ 
тора в отношении процессоров от 
Іпіеі не имеет большого значения, 
поскольку ядро Репііит 4 покрыто 
собственным рассеивающим кожу¬ 
хом - своего рода "встроенным" ра¬ 
диатором. 

Компания СИасіаІТесЬ постара¬ 
лась учесть пожелания пользовате¬ 
лей или же просто сменило техноло¬ 
гию, и теперь у представленных в на¬ 
шем тесте кулеров с полировкой ес¬ 
ли и не полный порядок, то очень 


близко к тому. Линейка 4350 показы¬ 
вает результаты, весьма близкие к 
получению "Нашего выбора". Весьма 
и весьма хорошие показатели для 
столь молодой (2,5 года) компании. 
Главное - это умение учесть собст¬ 
венные ошибки и сделать правиль¬ 
ные выводы. Отдельно стоит отме¬ 
тить "родной" термоинтерфейс - ре¬ 
зультаты, показанные при его ис¬ 
пользовании, лишь на несколько де¬ 
сятых градуса хуже, чем с КПТ-8, а 
плотность фиксации (клейкость) та¬ 
кова, что порою вместе с кулером 
снимается и процессор. 


шап ттс-сштв 



Характеристики: 

ЗоскеІ - 478 
СРІІ - Репііііт 4 

Максимальная частота процессора - 3.00 СНі 
Радиатор: 

Размеры (мм) - 100x91 х53 
Вес (г) - 410 

Материал - чистая медь 
Вентилятор: 

Тип - подшипник качения 
Размеры (мм) - 70x70x15 
Скорость вращения (об/мин) - 4000 
Уровень шума (дБА) - 37 
Цена: $11,2 


Установка 

Компания Тііап постаралась и раз¬ 
работала собственное крепление, ра¬ 
ботающее на манер бельевой "при¬ 
щепки". Несмотря на плотность захва¬ 
та, сразу намечается одно "но": требу¬ 
ется определенное усилие, чтобы при¬ 
жать кулер достаточно плотно для 
уверенной фиксации. Материал креп¬ 
ления - пластик. 

Температура - 61 градус. 

Шум высоковат, но не вызывает 
дискомфорта. 

Первый полностью медный радиа¬ 
тор в нашем тесте показал себя на вы¬ 
соте, несмотря на небольшие сложнос¬ 
ти с креплением. Еще раз подтверди¬ 
лось, что медь в качестве теплопро¬ 
водника практически не имеет себе 
равных. 


ѴУѴУѴѴ.ОАМЕЫАѴІСАТОК.ІШ 
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НАКРѴѴАКЕ 


Шап ПС Ш/5ТВ 



Характеристики: 

ЗоскеІ - 478 
СРІ) - Репііііт 4 

Максимальная частота процессора - 3.00 ѲНг 
Радиатор: 

Размеры (мм) - 85x71x44 
Вес (г) - 383 
Материал - алюминий 
Вентилятор: 

Тип - подшипник качения 
Размеры (мм) - 70x70x25 
Скорость вращения (об/мин) - 3400 
Уровень шума (дБА) - 28 
Цена: $8,0 


Установка 

Старый тип крепления, практичес¬ 
ки аналогичный применяемому в "род¬ 
ном" кулере от Іпіеі. Те же самые по¬ 
воротные рычаги, плотно прижимаю¬ 
щие всю конструкцию к процессору. 

Температура - 69 градусов. 

Шум - средний. 

У этого "старичка" все еще есть по¬ 
рох в пороховницах и ягоды... сами 
знаете где. Несмотря на старый, но до¬ 
вольно удачный тип крепления, кулер 
показывает уверенно средние резуль¬ 
таты в тесте. 


Шап ТТС-ѴШВ/825/СІІ35 



Установка 

"Прищепкообразное" крепление. 
Температура - 64 градуса. 


Характеристики: 

ЗоскеІ - 478 
СРІ) - Репііііт 4 

Максимальная частота процессора - 
3.40 СНг 
Радиатор: 

Размеры (мм) - 100x91x64,6 

Вес (г) - 405 

Материал 

- алюминий с медной вставкой 
Вентилятор: 

Тип - подшипник качения 
Размеры (мм) - 80x80x25 
Скорость вращения (об/мин) - 2800 
Уровень шума (дБА) - 32 
Цена: $9,7 


Шум - ниже среднего. 

Стоит немного сказать о полировке. 
До зеркального блеска отшлифован¬ 
ная "пятка" обеспечивает максималь¬ 
ную теплопередачу. Такая полировка, 
к слову, свойственна всем кулерам от 
Тііап. 



Характеристики: 


Зоскеі - 478 
СРІ) - Репііілті 4 

Максимальная частота процессора - 
3.40 СН 2 
Радиатор: 

Размеры (мм) - 85,6x70x47 
Вес (г) - 430 

Материал - чистая медь 
Вентилятор: 

Тип - подшипник качения 
Размеры (мм) - 70x70x25 
Скорость вращения (об/мин) - 
1800-4200 

Уровень шума (дБА) - 20~36 
Цена: $15,4 


Установка 

Все тот же описанный выше метод, 
но с более мягкой прижимной пласти¬ 
ной, что позволяет установить его 
меньшими усилиями. 

Температура - 62 градуса при вы¬ 
соких оборотах, 65 - при малых. 

Шум - сильный при высоких обо¬ 
ротах и приемлемый при малых. 

Новинка от Тііап показывает не¬ 
плохие результаты в тестах. В качест¬ 


ве материала выбрана медь, что повы¬ 
шает теплопроводность. Данная мо¬ 
дель, благодаря своему дизайну, будет 
наиболее привлекательна для облада¬ 
телей корпусов с прозрачной боковой 
крышкой и для любителей "модинга". 


Шап ТТС-ШТВ 



Характеристики: 


Зоскеі - 478 
СРІ) - Репііілті 4 

Максимальная частота процессора - 
3.20 СН 2 
Радиатор: 

Размеры (мм) - 83,2x76,9x10,4 
Вес (г)-289 

Материал - чистая медь 
Вентилятор: 

Тип - подшипник качения 
Размеры (мм) - 60x60x10 
Скорость вращения (об/мин) - 4800 
Уровень шума (дБА) - 36 
Цена: $11,2 


Установка 

Этот кулер потребует от вас удале¬ 
ния "клетки" для процессора, посколь¬ 
ку изначально был ориентирован на 
установку на серверные процессоры в 
корпуса формата Ш (один юнит). 
Крепление осуществляется при помо¬ 
щи четырех защелок типа "солдатик", 
аналогично тому, как крепятся кулера 
на видеокартах. 

Температура - 74 градуса. 

Шум - достаточно высокий. 

Данный кулер, как и 8ріге 
КаскЗрег III, попал в наше тестирова¬ 
ние скорее случайно, поскольку его ос¬ 
новное применение - сервера, а там 
применяется другая схема охлажде¬ 
ния, да и условия работы системы там 
немного отличаются. Тем не менее, та¬ 
кие решения могут привлечь облада¬ 
телей ЪагеЪопе-систем или невысоких 
корпусов, и, следовательно, мы не мог¬ 
ли обойти их стороной. 

И снова компания Тііап на высоте. 
Ее эксперты лишний раз заставили 
нас убедиться, что все дело в умении 
создать охладительную систему высо¬ 
кого качества, используя доступные 
материалы. Не зря до сих пор кулеры 
Тііап считаются лучшими по соотно¬ 
шению "цена/качество". 
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5ріге Еа$у$1геат III 

Характеристики: 

ЗоскеІ -478 
СРІІ - Репііілп 4 

Максимальная частота процессора - 
3.20 ОНг 
Радиатор: 

Размеры (мм) - 90x78x47 
Вес (г) - 400 
Материал - алюминий 
Вентилятор: 

Тип - подшипник качения 
Размеры (мм) - 70x70x15 
Скорость вращения (об/мин) - 3700 
Уровень шума (дБА) - 29.7 
Цена: $8,5 


Установка 

И снова оригинальное решение. Та¬ 
кое впечатление, что каждая фирма 
стремится "переплюнуть" конкурента. 
Крепление представляет собой метал¬ 
лического "краба" с большой П-образ- 
ной поворотной рукояткой. При вра¬ 
щении она подтягивает вверх метал¬ 
лически зажимы, и те плотно захваты¬ 
вают проушины крепления. Удобно и 
почти без лишних усилий. 

Температура - 70 градусов. 

Шум - высокий, приводит к дис¬ 
комфорту. 

Хотя крепление и вызвало поло¬ 
жительные эмоции, но вот шумовые 
характеристики и качество охлажде¬ 
ния ставят его вне наших рекоменда¬ 
ций. Громко и слишком "жарко" для 
комфортной работы. 


8рігв ОиівТиіІе II 



Установка 

Все то же решение от 8ріге и, сле¬ 
дует признать, весьма удачное. 


Характеристики: 

Зоскеі - 478 
СРІІ - Репііцт 4 

Максимальная частота процессора - 
3.20 ОНг 
Радиатор: 

Размеры (мм) - 90x78x47 
Вес (г) - 430 

Материал - алюминий с медной 
вставкой 
Вентилятор: 

Тип - подшипник качения 
Размеры (мм) - 70x70x25 
Скорость вращения (об/мин) - 
3000-5000 

Уровень шума (дБА) - 21-43 
Цена: $12 


Температура - 68 градусов. 

Шум - немногим выше среднего. 

Хотя модель позиционируется 
производителем как тихая, на самом 
деле уровень производимого ею шума 
сложно назвать низким. Но стоит от¬ 
метить, что особого дискомфорта он не 
вызывает. Как, впрочем, не заслужи¬ 
вает особой отметки и теплоотвод. 
Слабо. 


8рігв КаскКрег III 



Характеристики: 

Зоскеі - 478 
СРІІ - Репіішп 4 

Максимальная частота процессора - 
2.8 ОНг 
Радиатор: 

Размеры (мм) - 83x69x16 
Вес (г) - 295 

Материал - чистая медь 
Вентилятор: 

Тип - подшипник качения 
Размеры (мм) - 60x60x10 
Скорость вращения (об/мин) - 4800 
Уровень шума (дБА) - 30 
Цена: $18 


Установка 

И снова перед нами решение для 
серверных систем. Следовательно, оно 
крепится напрямую в технологичес¬ 
кие отверстия и требует демонтажа 
"родной" процессорной "клетки". 

Температура - 76 градусов. 

Шум - высокий. 

Это второй "низкий" кулер в тесте. 
О причинах рассмотрения таких моде¬ 
лей уже шла речь чуть выше. Тем не 
менее, благодаря плохой теплоотдаче, 
несмотря на медный радиатор, и высо¬ 
кой шумности, мы не можем рекомен¬ 


довать этот кулер для использования 
в настольных системах. Его место в 
серверах, для чего он собственно и был 
сконструирован. 

Компания 8ріге, основанная в 1991 
году, вышла на российский рынок сов¬ 
сем недавно и пока что не успела снис¬ 
кать себе славы. Тем не менее, у ком¬ 
пании высокий потенциал, и остается 
лишь пожелать ей успехов в модерни¬ 
зации уже существующих моделей и 
создании новых, более адекватно 
удовлетворяющих запросы достаточ¬ 
но грамотного отечественного пользо¬ 
вателя. 


ТківгтаІІаке 8рагк 7 
+ Хавег ЕіШіоп 



Характеристики: 


ЗоскеІ - 478 
СРІІ - Репііцт 4 

Максимальная частота процессора - 
3.2 СНг 
Радиатор: 

Размеры (мм) - 82x63x35,5 
Вес (г) - 380 

Материал - чистая медь 
Вентилятор: 

Тип - подшипник качения 
Размеры (мм) - 70x70x25 
Скорость вращения (об/мин) - 
1300-6000 

Уровень шума (дБА) -10,5-49,2 
Цена: $20,7 


Установка 

Крепеж "3 на 3". Прост в установке, 
не вызывает проблем при снятии. Кра¬ 
сивый дизайн, неоновая подсветка 
вентилятора. 

Температура - 67 градусов при вы¬ 
соких оборотах, при низких - достига¬ 
ет 73. 

Шум - ненавязчивый на малых, а 
на высоких - спасите наши уши... 

Полностью медный кулер. И хотя 
полировка хороша, но вот производи¬ 
мый шум... Такое впечатление, что на¬ 
ходишься возле прогревающего двига¬ 
тели реактивного самолета. 

ТЪегтаІІаке снова "расстаралась". 
И пусть на этот раз мы рассматриваем 
кулер для Р4, суть от этого не меняет¬ 
ся - громко, местами до раздражения, 
и уж точно не слишком "прохладно". 
Доколе... 


ѴѴѴѴѴѴ.6АМЕМАѴІСАТОЯ.КІІ 
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2аІтап СЫР87000А-Си 


Установка 

Собственный универсальный кре¬ 
пеж. Подходит ко всем современным 
сокетам. 

Температура - 58 градусов при 
2400 оборотах. 

Шум - ненавязчивый. 

Одна из самых мощных не жидко¬ 
стных охладительных систем. Пло¬ 
щадь рассеивания тепла - 3170 кв. см 
(!). Полировка поверхности - на "пять". 
2а1тап - самый тихий из обычных ку¬ 
леров. Имеется регулятор скорости 
вращения. В нашем тесте данный ку¬ 
лер был принят за эталон. Мы надея¬ 
лись, что хоть один из конкурсантов 
сможет приблизиться к нему. 

Повторимся: корейская компания 
2а1тап твердо держит на рынке нишу 
самых тихих кулеров из не водяных. И 



2аІтап СЫР$7000А-Си 


Характеристики: 

Зоскеі - 478, 462, 754, 940 
СРІІ - Репішт 4, Сеіегоп, АіЫоп (ХР, 
РХ, 64), Оріегоп 

Максимальная частота процессора - 
любая (на данный момент) 

Радиатор: 

Размеры (мм) - 109x109x62 
Вес (г) - 773 

Материал - чистая медь 
Вентилятор: 

Тип - подшипник качения 
Размеры (мм) - 70x70x25 
Скорость вращения (об/мин) - 
1350-2400 

Уровень шума (дБА) - 20-25 
Цена: $46,7 


стоит признаться - держит по праву. 
Последняя разработка - СПР37000(А) 
- является универсальным кулером, 
подходящим для любой современной 
настольной системы. Однако не стоит 
забывать, что максимально допусти¬ 
мый вес кулера для Репііит 4 и АШІоп 
64 - 450 грамм, а для АіЫоп ХР - 300 
грамм, и, следовательно, следует быть 
максимально острожным при перенос¬ 
ке или любом ином перемещении сис¬ 
темного блока с установленным куле¬ 
ром большей массы. Компания 2а1тап 
ТесЬ. не несет ответственности за по¬ 
вреждения, вызванные неосторожным 
перемещением компьютера. Так что, 
установив "семитысячник", следует 
помнить о возможной опасности и при 
перемещении "системника" принять 
все мыслимые меры предосторожнос¬ 
ти. Но этот кулер того стоит. 



Эффективность охлаждения 

Зріге КаскЗрег III 

Ті*эп ТТГ* І7ТВ 


і пап і і ѵ/Ч/Ц ! і о 

СпаН# 7 а V асог Рііііілл /1 глкі \ 


1 пегтаііаке эрагк лаьсг сиіііѵп \цл*) 


СіасіаіТесР Оіашопй 4200 


Зріге ЕазуЗігеат ш 

Ті*оп ТТГ 4 ѴЛ/С.ТП 


і пап і і ѵ^-ѵѵо і о 


Зріге ОиіеТ иРе II 


СіасіаіТесп ідіоо 4350 ЦдРІ 


Т^бгшзКдКб ЗрагК 7+ ХдЗвг ЕОІЪоп (Н^И) 


оіасіаі і Сѵіі іуіцо 


1 ІіаП 1 1 1 ; 


1 пап 1 1 ѵ/-?ѵо 1 

^ІагіаіТАГК ІЛІЛЛ 4 0СЛ Огл 


оіасіаі і есп «діоо 4оэѵ г то 


2аітап СМР87000А-Си (І_ож) 

ТіНп ТТЛ ЛѴА/ОТО/СЛ /і-іі/іЬ \ 


1 ііап 1 і и-^ѵѵѵ 1 о/ос (“ідп; 

т.» 9 гк ТТЛ ОѴД/7ТП 


1 пап I 1 и-ѵ*ѵѵ ( 1 о 


2аітап СМР37000А-Си (Нідіі) 


С 

) 10 20 30 40 50 60 70 80 

Температура 


За: 

- невысокий шум; 

- хороший теплоотвод, благодаря ма¬ 
териалу (медь) и полировке; 

- удобство установки. 

Против: 

- необходимость затратить некото¬ 
рые усилия при фиксации. 

"Выбор редакции" сегодня за Тйап 
ТТС-С\Ѵ9ТВ/8С. 

За: 

- простота 
установки; 

- высокая 
теплопровод¬ 
ность; 

- велико¬ 
лепная поли¬ 
ровка рабочей 
поверхности; 



Заключение 

Поскольку МЫ 
СПР57000А-СИ за 
эталон, то он не рас¬ 
сматривается как ак¬ 
тивный участник на¬ 
шего тестирования. 

В номинациях 
"Лучшее охлажде¬ 
ние" и "Самый ти¬ 
хий" побеждает 
Тйап ТТС-С\Ѵ7ТВ: 



- термопаста в комплекте; 

брали 2а1тап - отличное соотношение цена/каче¬ 
ство. 

Против: 

- достаточно высокий шум 
на высоких оборотах; 

- довольно высокая цена. 


Кулеры для тестирова¬ 
ния предоставлены компани¬ 
ей РСЬаЪз. 


н 


Сводная таблица 


Наименование 

Установка 

Снятие 

Шум 

Полировка 

Цена ($) 

Скорость 
вращения (грт) 

Заявленный 
шум (бВА) 

Температура 
ядра СРІІ (град) 

2аІтап СЫР57000А-Си 

7 

7 

10/9** 

10 

46.7 

1350-2400 

20-25 

58-63 

СІасіаІТесЬ Ідіоо 4350 1_ідЬі 

9 

8 

6 

8 

8.5 

2200 

20 

68 

СІасіаІТесЬ Ідіоо 4350 Рго 

9 

8 

7 

8 

8.4 

4200 

35 

63 

ѲІасіаІТесЬ Оіатопсі 4200 

9 

8 

5 

8 

15.8 

2200-3400 

20-30 

71 

СІасіаІТесЬ Ідіоо 4350 

9 

8 

6 

8 

8.4 

2800 

26 

66 

Тііап ТТС-СѴѴ7ТВ 

8 

8 

8 

9 

11.2 

4000 

37 

61 

Тііап ТТС-ѴѴ5ТВ 

8 

8 

5 

9 

8.0 

3400 

28 

69 

Тйап ТТС-ѴѴ6ТВ/825/СІІ35 

8 

9 

7 

9 

9,7 

2800 

32 

64 

Тііап ТТС-СѴѴ9ТВ/5С 

9 

9 

7/5** 

9 

15.4 

1800-4200 

20-36 

62-65* 

Тйап ТТС-СІІ7ТВ 

6 

5 

5 

9 

11.2 

4800 

36 

74 

Зріге ЕазуЗігеат III 

8 

7 

5 

7 

8.5 

3700 

29.7 

70 . 

Зріге ОілеТіісІе II 

8 

7 

7 

7 

12 

3000-5000 

21-43 

68 

Зріге РаскЗрег III 

6 

4 

5 

7 

18 

4800 

30 

76 

ТЬегтаІіаке Зрагк 7+ Хазег Ебіііоп 

7 

6 

4/3** 

8 

20.7 

1300-6000 

10.5-49.2 

67-73* 


* - указанная температура соответствует разным скоростям вращения кулера (макс. - мин.) 
** - оценки соответствуют разным скоростям вращения (мин./макс.) 
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ПОСЛЕ ДЛИТЕЛЬНОГО ПЕРЕРЫ8Я ОТКРЫЛСЯ РЯЗОЕЛ "ЖЕЛЕЗНЯЯ ПОЧТЯ". ТПНОГО 80ПЫ ЧТЕКЛО СО 8РЕН1ЕН0 ПО¬ 
СЛЕДНИХ вопросов и последних ответов, и вот сновя ты с вяти и готовы поточь извввнться от трчд- 


цпг тс»'» опзу» »і/Оі.пі и ну по» < ппзуои» о і таіупгп по» <сппп эот ш п гт пп»»»» »У 

пии і Си, ОиЗпиппгикІ^ил иг и » іиЗпПпии і ппиі и іігиоигп, ппп Зон и ПУххСт ипшил 


У меня корпус стоит с открытой левой крышкой, а 
все потому что когда я ее ставлю видеокарта начина¬ 
ет греться как только я войду в какую-нибудь игру или 
тест типа ЗсІМагк.При перенагреве комп зависает. Что 
мне делать с этой проблемой и вообще как сделать 
хорошее охлаждение. 

В одном из номеров вы тестировали две видеокар¬ 
ты ОеЕогсе ЕХ5600 и ОеЕогсе4 ТІ4200. У меня вто- 
рая(ѲеЕогсе4 ТІ4200). Вы писали что при разгоне она 
показывает результаты даже лучше чем более стар¬ 
шие " Титаны" (Т і 4600, Ті 4800). 

Я пробовал разгонять ее с помощью РіѵаТипег. Ра¬ 
зогнал до ЗООМНі, можно и дальше, но появляется 
подозрительный значок(!). Сколько МНг у тех самых 
старших "Титанов”. И чтобы разогнать ее дальше, 
нужно хорошее охлаждение, чего у меня нет. Или 
все-таки с базовским кулером на видюхе можно это 
сделать. 

Также из-за того, что она не поддерживает пик¬ 
сельные и вершинные шейдеры 2.0 мне не удалось 
увидеть ЗсІМагкОЗ Оате 4 - Иаіиге. Есть ли какой ни- 
будь-патч, чтобы запустить этот тест с РіхеІ ЗНасІег 1.3. 
И для чего нужны Ѵегіех ЗНасІег. 

Если РіхеІ ЗНасІег для реалистично выглядющей во¬ 
ды, то эти я даже понятия не имею зачем. В тестах 
ЗсІМагк Ѵегіех ЗНасІегз куча тролей мочит друг друга. 

Андрей Кокотов 


Причин зависания ПК при работе видеокарты может I 
I быть две - плохая циркуляция воздуха внутри корпуса и | 
программный сбой (некорректная работа драйверов). В ва¬ 
шем случае справедливо первое утверждение. Для обеспе¬ 
чения хорошего охлаждения в корпусе нужно убрать всю I 
лишнюю "мишуру", то есть провода и шлейфы не должны I 
быть размотаны по всему объему корпуса. Самое простое I 
решение в данном случае - купить пачку одноразовых [ 
пластиковых стяжек и, аккуратно свернув все свободно! 
висящие части проводов, притянуть и закрепить их. При- 1 
чем закрепить таким образом, чтобы они находились за [ 
| установленными платами. 

Вариант второй, более до¬ 
рогостоящий, - заменить ста- I 
рые плоские шлейфы новы-І 
ми, круглого сечения. Стои-І 
мость такого шлейфа - поряд- 1 
ка $12. Круглые шлейфы за- I 
нимают меньше пространства [ 
внутри корпуса и, следова-І 
тельно, оказывают меньше I 
у ЩШ % сопротивления протекающе-І 

му в нем воздуху. Шнуры пи- 1 
тания можно просто скрутить I 
в косичку, после этого они! 
I станут чуть менее гибкими и не будут "распушаться" во| 
I все стороны. Далее стоит установить пару дополнитель- 1 
I ных корпусных вентиляторов: спереди - на вдув и сзади - 1 
I на выдув. Теперь к более насущной проблеме - охлажде- 1 
I нию видеокарты. Здесь тоже есть множество решений. Са- I 
I мое первое - сменить штатный кулер на более мощный, I 
I желательно - с медным радиатором. Для этой роли отлич- I 
I но подойдет Тііап ТТС-СІГѴ2АВ стоимостью в районе $6- I 
1 7. Идущую с кулером термопасту использовать не реко- 1 



Імендую, более надежное решение - КПТ-8. И последнее - 
I для качественного разгона необходимо установить радиа- 
I торы на чипы памяти. Можно воспользоваться уже суще¬ 
ствующими решениями, например, от компании 2а1тап, 
I или распилить на части старый ненужный радиатор и ук- 
I репить его на чипах при помощи теплопроводящего клея, 
например, "Алсила". Минус такой самодеятельности - при 
I смене карточки вам придется отклеивать радиаторы со 
| старой, что вряд ли пройдет безболезненно. 

Решение для вас на данный момент таково: сменить ку- 
I лер на видеокарте, "расчистить" пространство внутри кор¬ 
пуса от той самой "мишуры" и установить дополнительные 
корпусные вентиляторы так, как это описано выше. 

Штатные частоты для ТІ4600 - 300/350, ТІ4800 - 
1 300/350. Да, это не ошибка, просто названные вами модели 
основаны на одном и том же чипсете, а различаются толь¬ 
ко поддерживаемыми стандартами АСР-шины. Так 4600 
поддерживает только 4х и 2х, а 4800 - еще и 8х. 

Патча для ЗБМагкОЗ с поддержкой шейдеров версии 
1 1.3 не существует. 

Вертексные (они же вершинные) шейдеры - это подпро- 
I грамма, а точнее - модуль математического расчета, функция, 
оперирующая вершинами объекта. Как вам известно, полигон 
- это не что иное, как треугольник, следовательно, у него есть 
вершины, т.е. точки, где сходятся его стороны. Каждая их этих 
вершин описывается большим числом параметров, таких, как 
пространственные координаты, цвет, текстура, освещенность. 
Так вот, вершинные шейдеры позволяют оперировать этими 
переменными, изменять их, при этом не меняя тип данных. 
Например: туман, клубящиеся облака, мимика лица (морщин¬ 
ки, ямочки на щеках), эффект зеркала, рябь на воде, легкое 
I волнение поверхности. Пиксельные шейдеры используются 
для попиксельного расчета эффектов. Это инструмент, позво- 
I ляющий создавать среды, объекты в которых обладают высо- 
[кой реалистичностью. Объектам придаются выразительные 
черты, например, родинки, волосы, ресницы, усы... То есть эти 
шейдеры делают все, что недостижимо обычными полиго- 
| нальными методами. Впервые они появились в БігесіХ 8. 

Для тестирования производительности вашей видео- 
I карты рекомендую пользоваться ЗБМагк 2001 Рго 8Е. На- 
I деюсь, изложенная информация как-то вам поможет. 
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Здравствуйте, помогите разобраться с пробле¬ 
мой. 

1) Жуткие глюки с компом: при загрузке Винды он 
мне сначала писал об ошибках в системном реестре, 
причем постоянно - ни перезагрузка, ни восстановле¬ 
ние системы не помогало. Потом я за два дня форма¬ 
тировал винчестер четыре раза - не помогло, но ошиб¬ 
ки стали другого типа (прилагается РаиІІІод, правда не 
очень свежий). Полный формат винта ни чего не изме¬ 
нил. Привожу примеры: при загрузке ѴѴ/'пс/оѵѵ5 выле¬ 
зает синий экран то с надписью об ошибке в защите си¬ 
стемы, то с какими-то иероглифами; во время работы 
любые программы могут вызвать ошибки. Например, 
пинбол (стандартный Ѵ/іпдоѵѵз) - РипсІІІ, КегпеІ32 ит.д., 
иногда появляется синий экран с надписью об ошибке 
по такому-то адресу. Ошибки вызывают даже шаро- 
варные программы с дисков Нави, которым даже ин¬ 
сталляция не требуется, простые ЕХЕ-шники. В общем 
что-то странное творится, также заметна подозритель¬ 
но низкая производительность. ОС - Ѵ/іпМЕ, в августе 
подцепил где-то вирус Ѵ71Ы95.С1Н, но после этого раз 
восемь форматировал. Но антивирус сейчас не стоит 
по причинам изложенным ниже. Выход в интернет, ес¬ 
тественно, имеется. Почитал я некоторые статьи - сна¬ 
чала грешил на винт, но отчего-то мне сдается, что 
проблемы не из-за него. После установки какого-ни¬ 
будь ПО через любой инсталлятор вылезал целый во¬ 
рох ошибок, перезагрузки не помогали, только через 
Заіе Мосіе, удалив то, что устанавливал, я добивался 
временного спокойствия. 

Настоящий цирк был после установки ОігесІХ, при¬ 
шлось опять прибегнуть к форматированию. На днях 
меня вообще убила одна ошибка - решил я со скуки по¬ 
ставить ѴѴог/с/ Расіпд с диска Нави, так после переза¬ 
грузки мне выдало, что Винда не может определить 
драйвер монитора или что-то вроде того, но комп гру¬ 
зился, но при попытке сменить разрешение или вооб¬ 
ще зайти в свойства изображения Винда падала. Я пе¬ 
реустановил дрова видюхи на родные, АЗІІЗ и все зара¬ 
ботало. 

2) Еще до этого ужаса при игре в некоторые игры из 
колонок шло довольно громкое шипение, а в 
ВІообРаупе во время разговоров персонажей вместо 
нормальной речи было какое-то странное курлыканье, 
в меню играла страшно искаженная музыка. Колонки - 
Оепіиз с сабом, вроде бы с экранированием от помех. 

Андрей 


тесь утилитой ТезШет или ана¬ 
логичной ей, чтобы прове- 
. рить на целостность 
)р Но I "оперативку" вашего 
$ ' ПК. Также для коррект¬ 
ной работы аудио реко¬ 
мендую установить драй¬ 
вера, шедшие в комплек¬ 
те с платой, и обязательно 
проверить корректность 
подключения колонок. 
Обычно они соединяются с 
линейным выходом (Ыпе-Ои!) вашей аудио- | 
карты (гнездо светлозеленого цвета). И обяза¬ 
тельно проверьте ПК на вирусы. Если хотите по- 
I ставить "легкую" версию программы-антивируса, то могу ре¬ 
комендовать 8орЬоз или еТгизі Обе эти программы обновля¬ 
ются ежедневно, не "тормозят" работу даже очень слабой си¬ 
стемы, и, следовательно, на вашем ПК будут чувствовать себя I 
замечательно, обеспечивая защищенность от вторжения про¬ 
грамм-вредителей. 


Здравствуйте 

Возникла у меня интересная проблемка, а тут как 
раз в последнем номере и призыв к написанию писем 
с траблами). Суть проблемы: Есть 2 компа и 1 игра 
(Наіоѵег 1.5): 



1.РЗ 733 
256 О/Ѵшл 
ОР 4 тх 32 МЬ 
СМесІіа 5.1 
МВ СНаіпіесН 
НОО 20<ЭЬ 5400 


2.Се! 1200 
512 Оітт 
ОЕ 4 Ті 128 ООЯ 
Сгеаііѵе 5В ІЛѵе! 5.1 
МВ СНаіпіесН 
НОО 120ѲЬ 7200 


Ох9а игра сама ставит при инсталяции. Детонаторы 
идентичные и самые свежие с сайта ЫѴЮ1А. 

ХѴіпХР с одного диска ставил и на 1 комп, и на 2. 
Но на конфигурации №2 звук идет нормально, а видео 
- очень медленно, причем обзор мышкой выполняет¬ 
ся абсолютно нормально, а движение - как под во¬ 
дой. Я уж все установки на минимум ставил - без раз¬ 
ницы! А сегодня еще и демоверсию с вашего О ѴО ста¬ 
вил... То же самое, так что от версии игры это уже за¬ 
висеть не может. Не получается списать на не очень- 
то и лицензионную версию. А игра, конечно, просто - 
СУПЕР! Выручайте. - 

Коростелев Андрей АКА Огоп 7 


В вашем случае я бы рекомендовал переустановить 
I драйвера материнской платы, особенно драйвера АОР. При 
неустановленных или установленных неверно драйверах 
"мамы" производительность шины АОР снижается почти 
втрое, а также становятся недоступными многие режимы, 
например, возникают неоправданные торможения в режиме 
ОрепОЬ, управление мышкой практически не возможно из- 
за микрозадержек выполнения команд. И, конечно же, по¬ 
ставьте \УН0)Ь - сертифицированные драйвера Еогсе\Уаге. 
I Последняя официальная версия на данный момент - 53.03. 


Ваша проблема не так уж и оригинальна. Самое первое, 

I что необходимо сделать, - это воспользоваться абсолютно но¬ 
вой, сделанной на "чистом" ПК, загрузочной дискетой с запи¬ 
санным на нее антивирусом, работающим под Б08 (такие мо¬ 
дули есть, например, в АѴР). Обязательно почистите Ъооі;- 
сектор вашего жесткого диска или просто волевым решением 
"снесите" ЕАТ при помощи программы Есіізс. Описанные про- I 
блемы с установкой и запуском приложений под ^Ѵіпсіошз на- | 
водят на мысли о некорректной работе памяти, воспользуй- 
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Проблема ваша вполне понятна. Не стоят ли у вас какие- 
либо неэкранированные приборы рядом с монитором? Напри- 1 
мер, колонки. Убирать их теперь, к сожалению, нет смысла, у 
вас на мониторе медленно, но верно выходит из строя один из 
блоков, отвечающий за красный цвет. Я сам столкнулся с та¬ 
кой проблемой года три назад. Решение подсказать можно, вам 
надо перепаять тот самый блок, что в домашних условиях сде¬ 
лать довольно сложно. Рекомендую обратиться к специалис¬ 
там, которые за определенную плату устранят этот дефект. I 
Либо, что гораздо проще, но дороже, вам стоит поменять мони- I 
тор на более новый. Если же ваш любимец приобретен недав¬ 
но, то можно обратиться в сервисный центр, где проблему уст¬ 
ранят бесплатно, по гарантии. 


ничку разработчика игры и проверьте в разделе поддерж¬ 
ки наличие патча, устраняющего вашу проблему. Зачастую 
производитель по "настоятельным просьбам трудящихся" 
выкладывает небольшие патчи, решающие проблемы сов¬ 
местимости своего детища с разнообразным "железом". 

ШШШШШ 


шшшт 








Здравствуй, "Нави"! 

Пишет Вам Павлова Света из Москвы. Петь дифирам¬ 
бы САМОМУ ЛЮБИМОМУ своему журналу я не буду 
(хотя очень хотела бы), вы и сами это знаете. Перейду 
сразу к своей Проблеме. 

Приобрела я недавно ручной сканер Мизіек С( Э- 
8000Т. Разумеется, б/у. Учусь, и поэтому вещь для учебы 
очень нужная. Подключила, скачала с Инета дрова с'их 
сайта. И - капец! И стандартный Виндовый Кодак Ітадіпд, 
и рабочий (у других) Ріпе Реадег 6 выдают один и тот же 
результат. Нажимаю Зсап, появляется надпись на игнли- 
ше "перед первым' использованием откалибруйте ска¬ 
нер. Отсканируйте чистый белый лист". Появляется бе¬ 
лое окошко со значком сканера вверху (который можно 
перемещать мышкой). Загорается лампа сканера, я на¬ 
жимаю на кнопку, И ВСЕ. ..-на этом молчок. Через деся¬ 
ток секунд появляется "Тіте Оиі". Это все, чего мне уда¬ 
лось добиться. 

Очень прошу совета, что мне делать дальше. Р. 5. Ес¬ 
ли не Вы - кто поможет несчастной девочке, "Нави"! 

Павлова Света 


Ш I 


Вот, решил поменять видюху, а сам в этом ничего 
не смыслю, так что помогите, если у вас дел других 
нету. В общем, в районе 100-150 зеленых на это дело 
есть, а конфиг такой: ОідаЬуіе ОА-7ѴРХ VIА КТЗЗЗ 
АОР 4х АМО К7-ХР1700+ Раіотіпо ПОРАМ 2x256 МВ, 
сейчас стоит ОеЕогсе 4 МХ440 ООР \м/ТѴ-ои1, но ТѴ 
выход мне в принципе не особо нужен. Помогите с 
выбором плиззз!!! 

Сергей ака зегегііка 


Прошивать ВЮЗ, особенно не умеючи, мы бы не совето¬ 
вали. Самый простой способ - зайти в ВЮ8 (то есть нажать 
клавишу Беі при загрузке) найти там строку меню 
Е^е^иепсу/Vо11;а&е Сопігоі (если такой строки не появляет¬ 
ся, то следует нажать Сіг1+Е1 в главном окне ВЮ8'а) и там 
установить частоту системной шины (8уз1ет Виз) на Аиіо. 
Еще лучше будет назначить полную автонастройку, то есть 
в пунктах СРЕГ Нозі Сіоск Сопігоі и Нозі/БКАМ Сіоск 
Сопігоі выставит значения по умолчанию - БізаЫесі и Аиіо 
соответственно. И обязательно деинсталлируйте столь не 
понравившуюся вашему ПК программу Еазу Типе. Если вы 
все сделаете правильно, то проблема решится. 



Ну, конечно же, мы готовы вам помочь. Для начала вам I 
следует установить оригинальные драйвера, шедшие в | 
комплекте с вашим сканером. Если таковых не было, то сто¬ 
ит скачать их из интернета. На странице производителя, к I 
сожалению, отсутствует поддержка данного устройства, а і 
потому выход можно найти в любом поисковике, например, | 
лѵѵѵлѵ.^оо^іе.сот.ги. Запрос стоит формировать так: 
"Мизіек СО-8000Т" или "Мизіек СС-8000Т сігіѵегз". С по¬ 
мощью этого метода я без труда нашел оригинальные драй¬ 
вера для вашей модели, которые вы и обнаружите в элек¬ 
тронной почте. 

■ 


Здравствуй, любимый Нави! 

Пишет тебе твой давний читатель, но пишет первый 
раз (не было проблем раньше). 

Причина тому - возвращение железной почты и 
моя проблема. Заключается она вот в чем: У меня до¬ 
вольно нормальный комп (Сеіегоп ІЗОО/ОА- 
6!ЕМІ/384МЬ ОІММ/Оеіогъе 4МХ 64 МЬ/звуковая 
карта встроенная АС97).Почему-то некоторые игры 
не озвучиваются (МАХ РАУЫЕ) или вообще не запус¬ 
каются со звуком (ѴісеЗИу). (Похоже, как будто игра 
не узнает карту) В чем проблема не пойму, переуста¬ 
новка не помогает. Хотелось бы получить дельный со- 


Здарова, перцы, у меня возник трабл с моим ком¬ 
пом (Р-4сеІ 1800, мать ОідаЬуіе ОА-8Е533 (чипсет іпіеі 
845Е) кажется, хард Махіог Оіатопд Мах 8 20ѲЬ, ви- 
дюха <Эе(огсе2 тх400 64тЬ). Дело обстоит следую¬ 
щим образом. Захотел я разогнать свой комп. Уста¬ 
новил, значит, ЕА5У ТІІИЕ 4 и разогнал до 20Ні, но 
комп завис и я решил не больше не экспериментиро¬ 
вать. После этого частота шина стала 401 МНт. 
(402МНі-іор рег(отапсе). Приходится после каждого 
запуска ставить частоту 400 МНг. Если не делать этого 
происходят всякие глюки (исчезает звук, перезагру¬ 
жается без спроса и т.д., особенно под МЕ). Подска¬ 
жите, как сделать частоту шины 400МНі, поможет ли 
перепрошивка биоса? 

Р. 5. Можно ли поставить на мать 533МНі процес- 


С уважением, 


пОіН 1 пд 


вет от вас. 


Заранее благодарю, 


Тарасов Анатолий 


Ваша проблема может быть решена двумя способами, 
Первый: следует обязательно проверить, правильно ли ус¬ 
тановлены драйвера аудиокарты (даже встроенной) и кор¬ 
ректно ли был проинсталлирован БігесіХ (желательно по¬ 
ставить версию 9Ъ). Второй: обязательно сходите на стра- 


В заданной вами ценовой категории выбор весьма при¬ 
личный. Можно посоветовать приобрести С-еЕогсе ЕХ5200, 
а еще лучше - ЕХ5600ХТ от фирмы АІЬаігоп. Сразу огово¬ 
римся, что приобретать видеокарту от таких монстров, как 
А8ЕГ8, мы бы не рекомендовали. Причиной тому служит за¬ 
частую заниженная производительность при завышенной 
стоимости. Среди дружащих с ИѴГОІА производителей 
АІЪаІгоп создает карточки, максимально подходящие под 
определение "отличное соотношение цена/производитель- 
^ ность". Если вы все же решили переметнуться в стан АТІ 
(что отнюдь не плохо), то здесь следует порекомендовать 
фирму ЗаррЫге, и опять-таки по тем же причинам. Опти¬ 
мальной на данный момент покупкой станет Касіеоп 
9600ХТ, хотя и встанет он чуть подороже, чем решение от 
ІЧѴШІА. Итого мы имеем - С-еЕогсе ЕХ5200 128 МЪ - 90 у.е.; 
ОеЕогсе ЕХ5600ХТ 128 МЬ - 115-120 у.е.; ОеЕогсе 
ЕХ5600ХТ 256 МЪ - 150 у.е.; Касіеоп 9600ХТ 128 МЪ - 165- 
175 у.е. Выбор за вами. 

На вопросы отвечал Андрей БУТУСОВ. | 
Орфография и пунктуация писем сохранена 
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А у вас с железом все в порядке? Если да, то не пишите нам по адресу: НагдтаіЩдатепаѵідаіог.ги 
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Алексей РАТУШШН 
Андрей ИВАНОВ 
Ногзе УЛЫг N 0 Иатпе 




Южнокорейские онлайнманы 

Очередное сообщение из Южной 
Кореи на животрепещущую тему ув¬ 
леченности тамошней популяции он¬ 
лайновыми играми. На этот раз отли¬ 
чился двенадцатилетний Лим, кото¬ 
рый украл у отца порядка $16000 и 
сбежал из дому, чтобы никто не мог 
помешать ему пропадать в любимой 
Ьіпеа&е. 


Полиция вычислила подростка в 
главном портовом городе страны - Пу¬ 
сане после того, как тот обналичил 
часть отцовских чеков в местном банке 
и попытался отправить $300 своему 
знакомому в уплату за полученные в 
игре предметы. Парнишку обнаружи¬ 
ли в интернет-кафе РС Ваап§ (подоб¬ 
ных точек в стране - 25 тысяч). 

Оборот корейского рынка онлайно¬ 
вых игр оценивается в 500 миллиардов 
бонов ($420 млн). Порядка 70% из 48- 
миллионного населения Южной Кореи 
располагает доступом к интернету, 
при этом 16 миллионов квартир под¬ 
ключены к самым скоростным интер¬ 
нет-сервисам в мире. 

Чистая прибыль ИСзоН, издателя 
Ьіпеа^е, за девять месяцев текущего 
финансового года составила 22 млрд. 
бонов. Для ее конкурента, компании 
\УеЪгеп, этот показатель составил 25.3 
млрд. ВОНОВ. 

Онлайновый бум привел к возник¬ 
новению круглосуточных игровых ка¬ 
бельных телеканалов, освещающих 
профессиональные турниры и жизнь 
фанатских клубов местных кибер¬ 
звезд, некоторые из которых насчиты¬ 
вают десятки тысяч членов. 


В результате проведенного опро¬ 
са выяснилось, что 60% процентов из 
1440 опрошенных молодых людей 
считают себя пристрастившимися к 
онлайновым играм и интернету. В 
среднем они проводят в онлайновых 
играх от 17 до 26 часов еженедельно, 
зачастую не имея возможности нор¬ 
мально перекусить или посетить ту¬ 
алет. 


Наглядным примером может по 
служить следующая история. Пер¬ 
вой ее поведала миру газета ,Іооп§- 
Ап§ Баііу Ые\ѵз: не названный жи¬ 
тель Южной Кореи был арестован 
после "компьютерного марафона", ко¬ 
торый продолжался чуть более двад¬ 
цати дней. Кореец, который недавно 
был уволен из вооруженных сил после 
трех лет службы, провел свыше двад¬ 
цати суток, в буквальном смысле живя 
в интернет-кафе, с двадцать девя¬ 
того ноября до восемнадцатого декаб¬ 
ря прошлого года; единственное вре¬ 
мя, когда он оставлял свой компьютер, 
было время, затрачиваемое на приоб¬ 
ретение лапши быстрого приготовле¬ 
ния и посещения уборной. Владелец 
кафе встревожился, когда счет "мань¬ 
яка" превысил 380$. После неудачной 
попытки получить требуемую сумму 
владелец вызвал полицию. Тем оста¬ 
валось только забрать геймера, кон¬ 
статировав его крайнее истощение и 
специфический запах. 

В экстремальных случаях (с нача¬ 
ла 2002 года таких было зарегистриро¬ 
вано шесть) игры закончились леталь¬ 
ным исходом. В ходе одного из этих 
происшествий игрок застрелил собст¬ 
венную сестру, приняв реальную 
жизнь за виртуальную. Эксперты схо¬ 
дятся во мнении, что вероятность того, 
что правительство сможет эффектив¬ 
но вмешаться в происходящее - ни¬ 
чтожна. Слишком большие деньги 
крутятся в индустрии и слишком нео¬ 
бычна сложившаяся ситуация для тех, 
кому дано право принимать решения. 
- НѴМѴІѴ, АЖ 


Глобальная переделка Оагк Аде 
оТ Сатеіо! 

Компания МуНііс Епіегіаттепі 
собирается полностью переделать 
. один из самых главных и 
«Л привлекательных ас¬ 
пектов ММОКРС Багк 
А§е о і Сатеіоі - систему 
схваток между игроками 
разных реалмов (КѵК, 
Кеаіт ѵз. Кеаіт). При¬ 
чем изменения будут 
носить далеко не кос¬ 
метический харак¬ 
тер: им подвергнутся 
как способности рас, 
так и вся география 
пограничных облас¬ 
тей. Называться адд-он будет Ые\ѵ 
Егопііегз, как только он будет готов, 
его бесплатно смогут скачать в патче¬ 
вом режиме постоянные игроки. 

МуШіс Епіегіаіптепі утверждает, 
что преследует при этом три основные 
цели: 


Бдмажная Галактика 

Вышла в свет кни¬ 
га 81аг \Уагз Оаіахіез: 

ТЬе Киіпз оі Бап- 
Іооіпе, основанная на 
событиях в онлайно¬ 
вой вселенной 81аг 
\Уагз Оаіахіез и при¬ 
званная вдохновить 
имперцев и повстан¬ 
цев на активизацию 
военных действий. Ав¬ 
торы "Руин Дантуина" Вороника (это 
не опечатка, именно Вороника) Уитни- 
Робинсон, уже написавшая четыре ро¬ 
мана для \УігагсІз оі Ше Соазі и Хэйден 
Блэкман, один из продюсеров 8\УО и 
автор нескольких мануалов для на¬ 
стольных КРО. - А.Р. 


-им к. 
кг 
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- поднять на новый уровень интен¬ 
сивность, тактику и разнообразие 
КѵК-схваток. Специфическая геогра¬ 
фия пограничных областей обеспечит 
новые возможности маневрирования. 
Также появятся расширенные воз¬ 
можности по апгрейду пограничных 
замков. Возможности ведения осад¬ 
ных мероприятий также станут более 
разнообразными; 

- битвы КѵК станут более доступ¬ 
ными. Это значит, что игроки смогут 
ввязаться в бой быстрее, чем раньше, 
и будут применять свои способности с 
большей эффективностью. Бэттлгра- 
унды станут доступны всем уровням 
игроков (ранее они были предназначе¬ 
ны для 15-35 уровней); 

- будет расширена система наград за 
активное участие в ведении боевых дей¬ 
ствий (т.н. Кеаіт АЬіІіІіез). Появятся и 
новые бонусы, связанные с захватом и 
удержанием пограничных замков. 

В Ыелѵ Егопііегз произойдет объе¬ 
динение всех пограничных зон игры в 
единый комплекс, что позволит устра¬ 
нить портальные переходы между ре- 
алмами. Новый объединенный регион 
будет образован из трех полуостровов 
(НіЪегпіа, АІЪіоп и Місі^агсі), каждый 
из которых состоит из четырех зон, 
названия которых будут взяты из те¬ 
кущей географии игры. Климатичес¬ 
кие особенности также будут сохране¬ 
ны (например, в Місі§агсГе - потрясаю¬ 
щие снега, особенно красивы они при 
лунном свете). 

Появятся и новые элементы ланд¬ 
шафта: порталы, которые невозможно 
блокировать, отвесные речные берега, 
на которые нельзя вскарабкаться, но 
по которым можно соскользнуть к во¬ 
де, густые леса, столь подходящие для 
внезапных вылазок и засад, обширные 
береговые участки, на которые грех не 
высадить десант. Будут и горы для 
любителей занимать командные высо¬ 
ты, и руины, в которых удобно пря¬ 
таться разведчикам и убийцам. Пре¬ 
дусмотрены даже каньоны и другие 
узкие проходы, где одна группа смо¬ 
жет задержать толпу. 

Пограничья всех реалмов будут по¬ 
хожими, но не одинаковыми. Задача, 
которую ставят перед собой девелопе¬ 
ры в связи со столь глобальной пере¬ 
делкой игры, состоит в привнесении в 
игру новой стратегической и развлека¬ 
тельной составляющих. - Н^N ^ NN 

Тэ-Тэ-Ха 

Лукас и Ко выпустили в Сеть оче¬ 
редной пресс-релиз, посвященный их 
новому детищу - онлайновому команд¬ 
ному шутеру 81аг ^Ѵагз ВаШеИопІ. 

Нам сообщили, что основными осо¬ 
бенностями игры явятся пятнадцать 
различных типов местности, четыре 
противоборствующие стороны (импе¬ 
рия, повстанцы, клоны и дроиды - в об- 



Сундук со сказками! В январе ме¬ 
сяце альфа-версия \Ѵог1сі оі: \ѴагсгаН 
уплыла на просторы интернета. Народ 
до сих пор не знает имен своих героев, 
но Вііггагсі их уже усиленно ищет. 

Реакция самих представителей 
Вііггагсі и фанатского сообщества бы¬ 
ла на удивление спокойной. Мол, после 
истории с НаК-ІлІе 2 и не такого мож¬ 
но было ожидать. Разработчики стои¬ 
чески ожидают появления "левых" 
серверов и убеждают общественность 
не играть в ворованные и недоделан¬ 
ные игры. Фанаты тихо возмущаются, 
а многие даже не поверили в сам факт 
кражи. Впрочем, уже ближе к вечеру 
того дня, когда стало известно о краже, 
на различных форумах стали появ¬ 
ляться свидетельства очевидцев, ви¬ 
девших альфу \Ѵо\Ѵ собственными 
глазами, так что сомнения оказались 
неуместны. 

Ждем развития событий. - А.Р. 


щей сложности двадцать типов войск), 
пятнадцать видов военной техники и 
наличие стационарных огневых точек. 

Солидный список, что уж тут гово¬ 
рить, только вот ТТХ эти остаются не¬ 
полными без упоминания о графике 
игры, а в этой области со времен по¬ 
зорного качества скринов (к тому же, 
изрядно подретушированных), проде¬ 
монстрированных в прошлом месяце, 
увы, ничего не изменилось. - А.Р. 


Сундук укради! 



Камеры наблюдения успели заснять зло¬ 
умышленника... 



Сексуальное неравенство в 
виртуальном мире 

Персонажи женского пола точно 
так же страдают от ущемления прав в 
виртуальном мире, как и в реальном. 
Это доказало исследование, проведен¬ 
ное американским экономистом Эд¬ 
вардом Кастроновой (профессором 
Калифорнийского госуниверситета из 
города Фуллертон) на основе онлайно¬ 
вой ЕѵегРиезІ. 

В ЕСЗ находится одновременно по 
несколько десятков тысяч человек, 
представленных аватарами. Послед¬ 
ние могут быть представителями 
мужского или женского пола и при¬ 
надлежать не только к человеческой 
расе, но и к фэнтезийным, например, к 
эльфам или ограм. Периодически про¬ 
качанные персонажи попадают на се¬ 
тевые аукционы типа ЕЬау, где их ре¬ 
ализуют за зеленые деньги. 

Так вот, при всех равных характе¬ 
ристиках персы-дамы продаются на 
10 процентов дешевле персов-мужчин. 
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В целом же статистика по продажам 
всех персонажей следующая: в сред¬ 
нем за эверквестовых мужиков отсте¬ 
гивают $346, а за женщин (как прави¬ 
ло, у них скиллы менее прокачаны) - 
всего $281. Такая картина практичес¬ 
ки соответствует разнице в зарплате 
женщин и мужчин в реальной жизни. 

Подавляющая часть игроков ЕС} - 
мужчины, но порядка 20 процентов 
персонажей игры принадлежат к пре¬ 
красному полу. С другой стороны, игро¬ 
ки-женщины частенько создают себе 
мужской персонаж, чтобы с ними счи¬ 
тались, как с равными, а не приставали 
с сальностями или не отсеивали по 
"признаку блондинки" при возможнос¬ 
ти принять совместное участие в мало- 
мальски стоящих авантюрах. - Н\VNN 


Геймер из Китая добился воз¬ 
врата виртуального имущества 

В народный суд района Чаоянг го¬ 
рода Пекин поступило заявление от 
Ли Хонгчена, в котором он требовал 
восстановления справедливости по от¬ 
ношению к его аватару в игре Кесі 
Мооп. 

Двадцатичетырехлетний Ли два 
года играл в эту онлайновую игру, за¬ 
тратив на удовольствие немалую для 
Китая сумму денег - порядка $1200. За 
время игры он скопил большой запас 
виртуальных денег и ценных предме¬ 
тов. В феврале 2003 года Ли обнару¬ 
жил, что имущество его аватара укра¬ 
дено хакером, который получил до¬ 
ступ к центральным серверам игры. 
Издатель, компания Веціп§ Агсііс Ісе 
ТесЬпоІо^у Беѵеіортепі;, отказалась 
удовлетворить требование игрока по 
восстановлению его виртуального бла¬ 


госостояния, заявив, что оно представ¬ 
ляло собой не что иное, как "кучу дан¬ 
ных", а потому не имеет ценности в ре¬ 
альном мире. Тогда Ли обратился в 
суд, потребовав в качестве компенса¬ 
ции аккурат $1200. "Я заплатил за это 
снаряжение моим трудом, мудростью 
и деньгами, поэтому оно принадлежит 
мне", - сказал Ли в интервью китай¬ 
скому новостному сайту ХіпЬиапеі 

Суд вынес решение в пользу игро¬ 
ка, обязав компанию-издателя восста¬ 
новить его виртуальные пожитки, так 
как он лишился их в связи с недоста¬ 
точной защищенностью игры от взло¬ 
ма. - Н1УІѴІѴ 

Безвизовый въезд на ПиЬі-Ка 



Игра не может похвастаться разви¬ 
той системой ролевой механики (лишь 
четыре прокачиваемых параметра), зато 
обещает оригинальный сеттинг (уж что- 


-ОАМЕКЕѴ5: 

ПРИВАТБАНК 

ДАТА: 00.00.00 
ВРЕМЯ: 00: 00 
АДРЕС: 


ключи пополнения на 30 и 90 дней: 
ПРИВАТБАНК 
ДАТА: 00.00.00 
ВРЕМЯ: 00: 00 
АДРЕС: 


СЕРВИС: АЫАХСНУ ОЖ.ІОТ 
НОМИНАЛ: САМЕ КВѴЗ 
ОБЩАЯ СУММА: ХХХХХХХ 
СЕРИЙНЫЙ НОМЕР: ХХХХХХ 

КЛ АЫАРСНУ/ КК.ЗНАГЮШ,: ХХХХХХХХХХХХХХХХ/ХХХХХХХХХХХХХХХХ 
СРОК ДЕЙСТВИЯ: 30 ДНЕЙ 

СКАЧАЙ ИГРУ НА 


СЕРВИС: А№АКСНУ ОМЫЫЕ 
НОМИНАЛ: 90 
ОБЩАЯ СУММА: ХХХХХХХ 
СЕРИЙНЫЙ НОМЕР: ХХХХХХ 

СРОК ДЕЙСТВИЯ: 90 ДНЕЙ 

ДЛЯ НАЧАЛА ИГРЫ- ВВЕДИ КЛИЧИ 


ѴККТ. АЫААСИГ-ОЫЫЫЕ. СОМ 


ПОДКЛЮЧИСЬ В ИНТЕРНЕТ И ИГРАЙ! ! ! ! 


УСТАНОВИ НА КОМПЬЮТЕР, 


ВВЕДИ КЛЮЧИ, ПОДКЛЮЧИСЬ К ИНТЕРНЕТ И ИГРАЙ!!!! 


Справка: ш.го- ргіѵаъЬапк .иа 


Компании ЕипСот и "МедиаХауз" 
предложили новую систему доставки и 
подписки для АпагсЪу Опііпе: 
8ЬасІо\ѵ1апсІ5. Дистрибутив игры с бес¬ 
платным семидневным доступом можно 
скачать с сайта компании ЕипСот либо 
приобрести в России и Украине на СБ, 
упакованном в ^е\ѵе1 сазе. По истечении 
семи дней бесплатного доступа пользо¬ 
ватели игры смогут приобрести ключи 
доступа (включающие месяц игры), а 
также ключи предоплаты на 30 и 90 дней 
через банкоматы (для владельцев карт 
Ѵіза/Мазіегсагсі) и в отделениях "При- 
ватБанка" (за наличные) в Украине, а 
также "МоскомПриватБанка" на терри¬ 
тории России. После подтверждения оп¬ 
латы пользователь получает ключи для 
игры АпагсЬу Опііпе: 8Ьас1о\ѵ1апс1з на 
чеке, выдаваемом банкоматом либо кас¬ 
сиром отделения. - Н1УІѴ7Ѵ 


что, а оригинальности азиатским сеттин- 
гам не занимать), кучу всяких мелких 
плюшек, включая персонального до¬ 
машнего зверька для каждого персона¬ 
жа, и, как ни странно, отличную графи¬ 
ку. Последнее обещание как-то плохо 
вяжется с выложенными для ознаком¬ 
ления скринами, ну да что уж там. - Л.Р. 




И снова четыре часа утра... 

Молодое британское издательство 
4АМ Епіегіаіптепі продолжает неус¬ 
танно трудиться на ниве объединения 
геймеров Европы и Азии. Наконец-то 
у них дошли руки и до онлайновых игр. 

Речь идет об игре Річ^есі АЗ, дети¬ 
ще корейцев из студии Асіог, создате¬ 
лей Ье^епсі оі Міг. Игра прежде всего 
заточена под противостояние игровых 
кланов и наций, организуемых самими 
игроками, но также обещает и широ¬ 
кое поле для индивидуальной дея¬ 
тельности. Ц 
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Вот это и есть голокрон. Не думайте, 
будто я его нашел - просто на Новый Год 
всем старым игрокам сделали подарки 


Оиссі “ЗУссІ 

«... 


ЭиееІ “ЭисеІ 
Ь*хічііѵ*к... Оіііяіі»**.. 


Через несколько секунд я расстанусь с девятнадцатью тысячами в твердой валюте в 
обмен на кучу одежды. Женщины... 


(Маэ^ег Іппаде Оееідпег) 


ѴУѴѴѴУ.6АМЕНАѴЮАТОЯ.ІШ 


№ Шагв Саіахіез: Ап Ешрігв ШѵігісіІ 

Силикон правит миром 


кеѵіе\ѵ/ОЫИЫЕ 

Андрей ШАПОВАЛОВ 

Война - это путь обмана. 
Сунь-Цзы. "Искусство войны" 


ш 
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ш 
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Офф-топіІК (разговор НВ ОО теме): (смотрите на скриншоте). Встречается ситами, ведет охоту за джедаями, и 

джедао голокрон на трупах особо крутых мон- стоит вам хоть раз показать свои спо- 

Прежде чем перейти непосредст- стров, причем, как и любой другой собности, как вас тут же начнут искать 
венно к нашему сегодняшнему разго- трофей, генерится случайным обра- имперцы. Когда найдут - убьют. Вы, 
вору, я хотел бы поставить все точки зом. Иными словами, вам сначала надо конечно, воскреснете, но... все выучен- 
над "і" в одной очень животрепещу- достичь приличного уровня в боевом ные вами джедайские способности 
щей для всякого фаната "Звездных умении, а потом долго и нудно охо- пропадут. Вы станете обычным чело- 
войн" теме. Речь идет о джедаях. титься за крутыми врагами. Времени веком. Придется начинать процесс 

Думаю, не ошибусь, сказав, что это отнимет прилично. Однако это еще снова. Я, правда, не знаю, нужно ли 
каждый игрок в 8\УС хотел бы быть только начало ваших проблем. опять искать голокроны или же просто 

джедаем. Сила, световые мечи, ореол Вот нашли вы голокрон. Включили придется прокачивать джедайские 
супермена - все это кружит наши (изе) его. Думаете, настанет просвет- способности. 

больные головы, способствуя обильно- ление? Держите карман шире! "Таин- Но знать этого я просто не хочу. Я 
му слюноотделению и раскатыванию ственный голос" (именно так и будет не собираюсь терять моего персонажа 
губ. Особенно усилились эти процессы написано в сообщении) скажет, что с выбранными мною по своему вкусу 
в последние месяц-два, когда стали для продвижения по пути просветле- умениями ради иллюзии величия, 
известны некоторые детали джедай- ния вам необходимо достичь мастер- Может быть, в следующий раз. 

ской жизни в 8\ѴС. ской степени в определенной профес- Может быть. 

Самое главное - теперь доподлинно сии. И вот тут-то вас и поджидает об- 

известно, что джедаи в 8\ѴО есть. лом. Профессия, которую вам надо ос- Зачем НЯМ артист? 

Правда, джедаев этих - единицы, а воить, тоже генерится случайным об- Закончив с джедаями, давайте по- 

всего игроков в 8\ѴО - сотни тысяч, разом. Мне, например, уже достигше- говорим об артистах, поскольку имен- 
Уже одно это настораживает. Как же му к тому моменту определенных ус- но развитию этого вида деятельности 
так, все об этом только и говорят, но пехов на почве Терас Каси (искусства и посвящена наша статья, 
быть джедаем никто не хочет? рукопашного боя) и танцев, было пред- Прежде всего, разберемся, зачем 

Да нет, влезть в шкуру хранителей ложено прокачаться до мастера-архи- нам артист. Под словом "артист" в дан- 
галактики хотят практически все, но тектора. Это что же получается, я дол- ном случае я подразумеваю либо тан- 
разработчики из 8опу Опііпе жен убить (зиггепсіег зкШ) с таким цора, либо музыканта. Разницы между 
Епіегіаіптепі; и ЬисазАгІз решили трудом освоенные (и понравившиеся) ними практически никакой нет: и про- 
сделать эту роль действительно уде- профессии для того, чтобы овладеть качка, и "эффект воздействия" у этих 
лом единиц. Чем они руководствова- специальностью, которая мне не нуж- двух профессий одинаковы, 
лись, я понимаю. Все-таки не все су- на? А иначе не получится - количество Работать артистом - самый про- 
щества в далекой-далекой галактике очков умений-то ограничено. стой и безопасный путь накапливания 

были джедаями, а если не чинить иг- Но это еще не весь идиотизм! Про- денег на начальном этапе игры. Имея 
рокам препятствий, так ведь в 8\УС качавшись до предложенной профес- достаточно денег, вы сможете купить 
все поголовно будут баловаться Силой, сии, вам снова придется гоняться за себе одно из транспортных средств, 
Лично я ничего страшного в этом не голокроном, а потом... правильно, про- введенных в игру последним большим 
вижу при условии баланса способное- качивать новую профессию до мастер- обновлением. Что конкретно такого хо- 
тей. Но, видимо, авторы придержива- ского уровня. Насколько мне известно, рошего даст вам обладание своим "ав- 
ются другого мнения. Выбросить из в общей сложности прокачиваться на- то" - об этом читайте ниже. Пока же 
8Ѵ/С джедаев вообще они не захотели до четыре раза. Офонареть! Других давайте посмотрим, как в 8^0 зара- 
(чтобы игра не теряла привлекатель- слов у меня нет, одни эмоции. батываются деньги, 

ности), но и дать возможность людям Однако веселым дядям-разработ- Способ номер один - что-то смасте- 

спокойно достичь гармонии с вселен- чикам и этого показалось мало, они рить и продать. Делать это могут ре- 
ной тоже не посчитали нужным. приготовили нам еще сюрпризы. Га- месленники всех мастей. Собственно 

В результате стать джедаем - зна- лактическая Империя, управляемая говоря, вся игра за ремесленника как 
чит вывернуться наизнанку и отыс¬ 
кать иголку в стоге сена. И я не пре¬ 
увеличиваю. 

Сначала ваш аватар должен "до¬ 
стичь просветления". Для этого необ¬ 
ходимо найти устройство Ъоіосгоп 
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тичя ІГІ 


і Помните, в прошлой статье я говорил, что хочу быть такой! Ну так я стал даже лучше 
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раз и состоит в том, чтобы сперва что- 
то произвести, а потом это продать. 
Надо сразу сказать, что ремесленники 

- одни из самых богатых людей в игре. 
Именно ремесленники быстрее всего 
обзаводятся машинами, домами, бро¬ 
ней и еще кучей всякой всячины. Я не 
видел ни одного ремесленника, у кото¬ 
рого были бы проблемы материального 
плана. Однако сам я за ремесленника 
не играл и не могу поэтому сказать, 
насколько быстро и легко они достига¬ 
ют подобного положения. 

Способ номер два - начать выпол¬ 
нять сложные фракционные задания. 
Именно фракционные, т.е. имперские 
или повстанческие. Обычные задания, 
выдаваемые в городе, вам особенных 
дивидендов не принесут. Дают за каж¬ 
дое из них от 300 до 1000 (или немно¬ 
гим больше) кредитов. Фракционные 
же миссии "стоят" на порядок больше. 
За самую простую из них дают 900 
кредитов, а про сложные я молчу. Там 
награда доходит до нескольких тысяч 
за раз. Хорошо прокачанные бойцы, 
посвятившие все свое время выполне¬ 
нию сложных фракционных миссий, 
зарабатывают десятки тысяч за час. 
Однако тут есть своя тонкость. Боец 
ваш должен быть действительно хоро¬ 
шо прокачан, поскольку в дорогих 
миссиях у каждого из ваших против¬ 
ников будет по 3000-5000 очков жизни. 
Против них бойцу средней руки выхо¬ 
дить бессмысленно. Впрочем, есть спо¬ 
соб облегчить себе жизнь. Надо просто 
"купить" у своей фракции солдата. Но 
этот вариант - все-таки палка о двух 
концах, требующая соблюдения неко¬ 
торых тонкостей. Подробнее о них и о 
фракционных миссиях мы поговорим в 
одной из следующих статей. 

Третий способ заработать деньги - 
мародерство. Если вы убьете ЫРС, то с 
его тела можно взять кое-какие вещич¬ 
ки и деньги. Пытаться заработать этим 
способом на жизнь я вам не рекомендую 

- ЫРС достаточно серьезные противни¬ 
ки. Ваш боец должен прокачать, по 

крайней мере, первые четыре уровня в 


Так я начинал... 


своей боевой дисциплине, прежде чем 
всерьез вступать на этот путь. 

Четвертый способ - тот, который я 
вам и предлагаю выбрать. Купите себе 
у Епіегіаіпег Тгаіпег (они есть в на¬ 
чальном городе на любой планете) 
профессию Иоѵісе Епіегіаіпег. Теперь 
идите в ближайшую кантину и начи¬ 
найте плясать/музицировать. Через 
некоторое время вы заметите, что на 
вашем счету из ниоткуда появляются 
деньги. Это - плата за выступление. 
Она тем больше, чем дольше вы пля¬ 
шете/играете, не покидая кантины. 
Можно сесть и отдохнуть, восстанав¬ 
ливая свои силы, главное - не выхо¬ 
дить из здания. Сразу предупреждаю 
- денег таким образом вы зарабатыва¬ 
ете мало. Очень мало. НО! Вы зараба¬ 
тываете их совершенно безопасно. А 
это на раннем этапе игры очень важно. 

Кроме этого, деньги вы сможете 
получать еще и от игроков, пришед¬ 
ших в кантину лечиться. Дело это доб¬ 
ровольное, зрители могут и не раско¬ 
шелиться. Однако в 8\ѴО считается 
правилом хорошего тона платить ар¬ 
тистам. Кстати, то же самое касается и 
вас: если вы лечитесь в кантине, му¬ 
зыкант/танцор вправе рассчитывать 
на некоторую благодарность с вашей 
стороны. Вам надо напечатать в пане¬ 
ли для диалогов "Дір Ѵасіег 1000" (без 
кавычек, естественно), где Ѵасіег - имя 
артиста, который вас лечит, а 1000 - 
сумма денег, которую вы ему даете. 
Дело это, повторяю, добровольное, вас 
никто не заставляет платить. Но луч¬ 
ше это сделать, иначе ваша репутация 
может несколько испортиться. Не обя¬ 
зательно платить много - даже 100 
кредитов на первых порах хватит. Не 
скупитесь - заработать деньги не так 
уж и трудно, а главное - в 8\ѴС не лю¬ 
бят жадных. Люди частенько дарят 
новичкам вполне приличное ору¬ 
жие/инструменты /одежду. Благотво¬ 
рительностью никто не занимается: 
байком вас не одарят, хотя могут впол¬ 
не подарить небольшой дом, если вы 
нарветесь на игрока-архитектора, ре¬ 



шившего создать собственный город. 
Кстати, не любят и попрошаек. Если 
вы будете приставать к людям с фра¬ 
зой "Дай миллион", вас просто пошлют 
куда подальше. Иными словами, по¬ 
мочь вам по мелочи смогут многие, но 
спонсировать никто не будет. 

Кроме зарабатывания денег, ар¬ 
тист нужен вам еще и как доктор, ведь 
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5ріс)егпеІІ 
(Моѵісе Месііс) 


Раѵі5Іііпд-Йс| 


РОІЛГІ «С Сжш) «кр«п«г 


Попытка как-то привлечь к себе внимание на фоне моей твилеки: мужику не осталось 
ничего другого, как раздеться до трусов 


Чем рискованней поза, тем больше ее любят. Факт 


'іегйіг^фіораиг 


НиптЬид идрргѵд&ілгіег 
(Масіег Месііс) 


только он может лечить ВаШе Гаіі&ие 
и ранения в области Міп<± Зачем вам 
самому уметь это, когда есть другие? 
Есть-то они есть, но выступают в кан- 
тинах не всегда. В некоторых городах 
наткнуться на артиста - проблема. 
Как, кстати сказать, и на врача. Я сам 
лично много раз прибегал в Моз Еізіеу 
сильно покоцанный и находил кантину 
и медицинский центр пустыми. Ну, с 
медицинским центром такое положе¬ 
ние пережить еще можно - ранения 
НеаІіЬ и Зіатіпа можно вылечить, 
просто усевшись там на койку. Прав¬ 
да, скорость такого лечения будет ми¬ 
зерной, сидеть придется от 30 минут 
! до часа реального времени. Но здоро¬ 
вье постепенно восстановится. А вот с 
Міпсі и ВаШе Еаіі^ие такого не полу¬ 
чится - просто так, с течением време¬ 
ни, они не исчезают, сколько бы вы ни 
! торчали в кантине. 

Так что артист в любом случае вам 
нужен, дело лишь в том, насколько он 
у вас будет прокачан. 

Секреты мастерства 

Как же качать артиста? О, это, гово¬ 
ря словами из известной когда-то рек¬ 
ламы, не просто, а очень просто. 

Находите кантину, которая есть в 
каждом городе, заходите туда, выбира¬ 
ете подходящее место и начинаете му¬ 
зицировать/танцевать. Под словами 
"подходящее место" я имею в виду пло¬ 
щадку, свободную от ИРС (чтоб не ме¬ 
шались) и хорошо просматриваемую от 
входа в кантину. Не забывайте - очки 
опыта за лечение идут вам только тог¬ 
да, когда вас слушают/смотрят. Естест¬ 
венно, для этого надо быть хорошо за¬ 
метным любому посетителю кантины. 
Если вы занимаетесь делом в дальнем 
углу помещения, не рассчитывайте на 
продвижение по уровням мастерства, 
т.к. никто не станет вас высматривать. 


Еще один немаловажный момент - 
объединение в группы. Старайтесь ли¬ 
бо приглашать в свою группу любого 
зашедшего в одну с вами кантину ар¬ 
тиста или сами напрашивайтесь на 
приглашение. Дело в том, что объеди¬ 
ненные в группы работники шоу-биз- 
несса получают больше очков опыта, 
чем одиночки. Говорить об увеличении 
экспы в геометрической прогрессии 
нельзя, но хоть какой-то положитель¬ 
ный эффект будет всегда. Пословицу 
"с миру по нитке - нищему рубаха", я 
думаю, вы знаете. 

Обязательно учитывайте и время, 
когда вы выступаете. Не забывайте 
про разницу в часовых поясах между 
Россией и США (основной контингент 
игроков в 8ШС, естественно, амери¬ 
канцы). Скажем, днем "клиентов" у вас 
будет мало, а вот уже начиная с 23 ча¬ 
сов, народ значительно оживится. 

Кроме "лечебной" экспы, вам идет 
и "профессиональная", за применение 
умений. С ней все проще - она начис¬ 
ляется вне зависимости от наличия 


зрителей. Однако вы должны посто¬ 
янно делать ПоигізЬ"ы (специальные 
движения). Не будет ПоигізЬ'ей, не по¬ 
лучите опыта. Вот тут и начинается 
самое смешное. 

Весь фокус в том, что в 8\ѴС ле¬ 
гально разрешены макросы (макро¬ 
команды). Вы можете создать макрос 
танца, запустить его, и ваш персонаж 
автоматически выполнит все внесен¬ 
ные в макрос ПоигізЪ'ы. Вам остается 
только смотреть со стороны на своего 
аватара и наслаждаться. 

Безусловно, на деле все не так про¬ 
сто. Макрос-то вы создать можете, но 
как именно это сделать - в руководст¬ 
ве пользователя к игре не сказано. Там 
есть описания некоторых макросов, но 
нужного нам, бесконечного (автомати¬ 
чески перезапускаемого), нет. Мне 
пришлось расспрашивать других иг¬ 
роков, прежде чем я выяснил, что и 
как. Вам, естественно, будет проще - 
прочтите статью дальше. 

Итак, сначала мы включаем танец. 
Как это сделать - смотрите мануал. 
Потом принимаемся за создание мак¬ 
роса. Вызовите меню АЪіІШез & 
Соттапсіз (СТКЬ+А). Выберите там 
меню "Масго" (сверху), потом - "Иеш 
Масго". Подберите название и понра¬ 
вившийся значок для макроса. Назва¬ 
ние нужно, скорее, для вас самих, а вот 
значок потом надо вставить в одно из 
гнезд на панели управления (ІооІЪаг). 

Теперь печатайте в окошке снизу 
сам макрос. В качестве примера - вот 
вам один из рабочих вариантов. 

/НоигізЬ 1; 

/раизе 30; 

/ПоигізЬ 2; 

/раизе 30; 

/иі асНоп ІооІЬагВІоШО 

Закончив с макросом, жмите ОК. В 
окне создания макросов появится но¬ 
вая иконка, которую надо перетащить 
в самый первый слот в самой первой 
панели управления. Вот теперь все го¬ 
тово, жмите на иконку и смотрите на 
дело рук своих. 
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И кто только не заглядывает в кантину космопорта Мо5 Еі$1еу (именно там Оби-Ван 
Кеноби нанял Хэна Соло в четвертом эпизоде)! Вот вам, пожалуйста, парень по имени 
51'аІІіп. Судя по упоминанию в его биографии некоего 5иЬ-2его, он - фанат МогіаІ 
КотЬаі. Уважаю 


Приведенный мною в качестве 
примера макрос означает, что во вре¬ 
мя представления ваш персонаж вы¬ 
полнит сначала первый ПоигізЬ для 
данного танца, потом - второй, затем 
будет повторять эту последователь¬ 
ность до того момента, пока не кончит¬ 
ся запас сил (асііоп рооі зеленого цве¬ 
та) или вы сами не прервете танец. 

Теперь маленький, но важный со¬ 
вет для невнимательных. Печатая ма¬ 
крос, не забывайте про косую черту в 
начале строки и точки с запятой в кон¬ 
це. Мелочь, конечно, но иногда пропу¬ 
стишь в спешке что-нибудь, и макрос 
не работает. Обидно. 

Зачем нужна пауза после каждой 
строки? Для выполнения действия. Лю¬ 
бой ПоигізЬ требует некоторого времени 
на исполнение, а если до истечения это¬ 
го срока будет дана другая команда, то 
персонаж ее попросту не выполнит, т.к. 
будет занят предыдущей задачей. У 
разных танцев исполнение НоигізЬ'ей 
занимает разное время, но на основании 
собственного опыта уверяю вас - трид¬ 
цати секунд хватит всегда. 

"А где же тут пресловутый "секрет 
фирмы"?" - спросите вы. Это - самая 
последняя строка нашего макроса. На¬ 
чало строки (первая команда) зацик¬ 
ливает макрос, превращая его в "веч¬ 
ный", а окончание - определяет место, 
в которое можно поместить иконку с 
макросом. В данном случае - это самое 
первое место на панели управления. 
Если же вы хотите поставить макрос 
куда-то еще, просто измените цифры. 
Но помните - панель управления при 
желании можно раздвинуть вниз, от¬ 
чего появится новый ряд ячеек для 
иконок команд. Так что при изменении 
местонахождения иконки макроса не 
забудьте точно указать его положение. 

Вышеприведенный макрос - всего 
лишь образец, схема. Вы можете 
вставлять другие команды (при усло¬ 
вии, что они не прерывают сам танец), 
изменять порядок выполнения Поиг- 
ізЬ'ей и многое другое. Главное - у вас 
есть теперь от чего отталкиваться. 

Завершая разговор о макросе, я 
должен коснуться еще одного очень 


необычное: вспышки света, дымовая 
завеса, салют. Ничего особого вам эти 
эффекты не дадут, но выглядит все 
это очень и очень красиво, поэтому на¬ 
стоятельно рекомендую по возможно¬ 
сти включать эти команды в ваш мак¬ 
рос. Только учтите: исполнение спец¬ 
эффектов очень быстро истощает ваш 
асЬоп рооі. 

Однако, помимо эффектов, артисту 
пригодится и некоторое снаряжение. 
Если речь идет о музыканте, то ему 
требуются все более и более качест¬ 
венные инструменты. С этим особен¬ 
ных проблем у вас не возникнет - му¬ 
зыкант умеет их делать. Нужны лишь 
материалы. Если у вас нет необходи- 



важного момента. Данный макрос ав¬ 
тономен. Иначе говоря, окончание тан¬ 
ца не означает окончания работы мак¬ 
роса. Разумеется, выполнять Поиг- 
ізЬ’ы, не танцуя, ваш персонаж не мо¬ 
жет, но он будет пытаться это делать. 
Поэтому вы не сможете, например, 
торговать с другими персонажами - 
макрос будет перебивать работу дру¬ 
гих команд. От этого окно торговли бу¬ 
дет просто сбрасываться. Чтобы избе¬ 
жать этого, макрос надо остановить, 
напечатав в строке сообщений 
"/сіитр" (без кавычек). Всего-то делов. 

По мере продвижения с уровня на 
уровень вам станут доступны более ин¬ 
тересные мелодии/танцы. Запомните: 
количество экспы, получаемой за испол¬ 
нение одного йоигізЬ'а, прямо пропорци¬ 
онально сложности мелодии/танца. Т.е. 
каждая новая мелодия позволяет вам 
набирать экспы больше, чем старая. При 
этом совсем не обязательно, что новинка 
вам больше понравится с чисто эстети¬ 
ческой точки зрения. Мы говорим лишь о 
сухих цифрах. 

Со временем вы доберетесь и до 
"спецэффектов". Это - особые дейст¬ 
вия, при выполнении которых вокруг 
вашего персонажа происходит что-то 


мых навыков для их поиска и обработ¬ 
ки, то просто купите все необходимое 
на базаре. 

С танцорами чуть сложнее. Их 
"снаряжение" - это всевозможные кос¬ 
тюмы для выступлений. Чем более 
бросок костюм, тем больше вероятнос¬ 
ти, что вокруг его обладателя столпит¬ 
ся народ. То же самое относится и к по¬ 
даркам: одетому в стандартные штаны 
и рубашку мужику вряд ли чего пере¬ 
падет, если рядом с ним танцует полу¬ 
голая девица в прозрачном одеянии и с 
фантастическим сооружением на го¬ 
лове, которое с трудом язык повернет¬ 
ся назвать "головным убором". 

Да-да, я знаю, что это - потакание 
низменным инстинктам. Так ведь ра¬ 
ботает! Любителей "клубнички" в 
8\ѴС ничуть не меньше, чем в реаль¬ 
ной жизни. И так же, как в реальных 
США, значительная часть этих люби¬ 
телей готова платить за представле- I 
ние. А деньги, как говаривал римский 
император, не пахнут. 

Сколько раз я приходил в кантину, 
забитую народом, наблюдающим за : 
другими артистами. И что вы думаете 
- стоило моей твилеке придать себе 
"рабочий" вид, как про конкурентов 
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. 1 


[.апскреесіег - самый дешевое и надежное, но и 
самое медленное из транспортных средств. Тем 
не менее, если не хватает денег на гоночный 
зѵѵоор... 


Там, где машина не пройдет и бронепоезд не промчится... мой $реесІегЬіке Бѵѵоор 
пролетит и ничего с ним не случится 


тут же забывали, и вся экспа и де¬ 
нежки шли мне, старому извращенцу. 

Захотите ли вы следовать этим 
"безнравственным" путем, я не знаю. 
Но на всякий случай скажу, что наряд 
для твилеки, который вы видите на 
скринах (такую "шляпу", кстати ска¬ 
зать, носить могут только представи¬ 
тели этой расы), обошелся мне в де¬ 
вятнадцать тысяч кредитов. В шоу- 
бизнесе самое главное - правильно се¬ 
бя подать. А дальше уже само пойдет. 

Оффтопик: 

транспортные средства 

Вы можете спросить: зачем тра¬ 
тить время на зарабатывание денег, 
когда можно сразу начать прокачку 
бойца, а потом уж дорваться до насто¬ 
ящей работы? Все очень просто: при 
наличии денег вы сможете купить 
транспортное средство, управление 
которым не требует никаких умений. 

Почему это так важно? 

Последний большой патч, который 
ввел в игру дополнительные возможнос¬ 
ти для ручных животных (на них теперь 
можно ездить верхом), транспортные 
средства и возможность создания игро¬ 
ками своих собственных городов, очень 
сильно изменил общий баланс в 8\ѴС. 

Например, раньше профессия раз¬ 
ведчика (Зсоиі) была совершенно необ¬ 


ходима для игроков, путешествующих 
по поверхности планет. Только развед¬ 
чик мог безопасно миновать скопления 
агрессивных монстров, встречающиеся 
тем чаще, чем дальше вы отходите от го¬ 
родов. У него для этого был навык Мазк 
Зсегй, делавший игрока "невидимым" 
для потенциальных хищников. Теперь 
же вы можете просто сесть в Іапсізреесі- 
ег или зреесіег Ъіке и за несколько минут 
добраться до любого интересующего вас 
места, не опасаясь за свою жизнь. Прак¬ 
тически ни одно чудовище в игре не мо¬ 
жет догнать воздушную маши¬ 
ну, а если вы купите гоночный 
зреесІегЪіке з\ѵоор, тогда можно 
удрать даже из-под обстрела во¬ 
оруженных бластерами ИРС 
или игроков из враждебной 
фракции (Империи или Союза 
Повстанцев). 

Скорость выполнения зада¬ 
ний тоже резко возрастает. Те¬ 
перь на них будет уходить поч¬ 
ти втрое меньше времени, от¬ 
чего существенно увеличива¬ 
ется и темп зарабатывания де¬ 
нег. Да и сами задания выпол¬ 
нять стало намного легче. Бере¬ 
те миссию, садитесь на свой 


Я въезжаю в родной город. Доехал без приключений с противоположного края карты 
(пешком - часа полтора, если не съедят или не подстрелят по дороге) 


' 

..... 


байк, прибываете на место. Начинаете 
зачистку, не отходя от своего "желез¬ 
ного коня". Стоит только делам пойти 
плохо, вы тут же вскакиваете в седло - 
и ходу оттуда. Оторвавшись от погони, 
ждете, пока восстановятся атрибуты, 
потом возвращаетесь и добиваете мон¬ 
стров. Раньше у вас это могло и не по¬ 
лучиться, поскольку монстры, как 
правило, бегают быстрее вашего пер¬ 
сонажа. С реактивным двигателем им, 
естественно, уже не тягаться. 

Вдобавок к этому, у вас появляется 
возможность применять старую так¬ 
тику "разделяй и властвуй". Подлета¬ 
ете к одному из врагов и выманиваете 
его за собой до тех пор, пока он не вый¬ 
дет из поля зрения своих "коллег". Те¬ 
перь можно спешиться и сразиться с 
ним один на один, не опасаясь подхода 
"подкрепления". 

Особенно это помогает при выпол¬ 
нении фракционных заданий, когда 
вашими противниками выступают 
ИРС, подчас превосходящие самых 
крутых монстров. Зато и платят за эти 
задания вдвое, а то и вчетверо дороже, 
чем за обычную возню с чудовищами. 

Конечно, у машин есть свои мину¬ 
сы - с течением времени они ветшают 
и вам волей-неволей приходится их 
ремонтировать. Чем выше скорость у 
вашей машины, тем быстрее она изна¬ 
шивается и тем дороже обходится ее 
ремонт. Однако поверьте на слово: как 
только вы дорветесь до фракционных 
заданий, деньги начнут литься если и 
не бурлящим потоком, то весело жур¬ 
чащей речушкой - уж точно. 

Кроме машин, деньги вы можете 
потратить и на покупку помощников - 
всевозможных роботов (дроидов, как 
их называют в 8\ѴС) у игроков с про¬ 
фессией "робототехник" (сігоісі еп^і- 
пеег). А если удастся найти мастера- 
биоинженера, тогда можно достать на¬ 
стоящего дракона с десятью тысячами 
очками жизни. 

Но об этом - в другой раз. 
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Ногігопк: Етрігвз о! Ізіагіа 


Заглянуть за горизонт... 


Андрей БУТУСОВ 
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Представьте себе огромный архи¬ 
пелаг. Множество островов, на каж¬ 
дом есть город, а порой и два, а между 
ними - незаселенные пространства. 
Впрочем, почти на каждом свободном 
кусочке земли кто-то обитает. Будь 
то пауки, огненные жуки, муравьи 
или вездесущие "живые мертвецы ". 
Кстати, вокруг нежити и закручена 
основная история, игры. 

Нашествия ипсіеасГов терзают 
земли Истарии. Сотни и сотни погиб¬ 
ших пополняют ряды мертвых легио¬ 
нов. Казалось, спасения не будет, но 
объединенные силы всех рас сумели 
отбросить полки Иссушенной Эгиды 
(^ііЪегесі Ае&із) от стольного града 
Тагооп и некоторых других поселе¬ 
ний. Тем не менее, под властью нежи¬ 
ти все еще остается достаточно зе¬ 
мель, и там ждет своего часа новая ар¬ 
мия. На момент нашего появления в 
игре прошло 10 лет со времени по¬ 
следней битвы, и зло сильно как ни¬ 
когда. Наша задача - попытаться пре¬ 
дотвратить еще одно нашествие, осво¬ 
бодить порабощенные расы и заново 
отстроить разрушенные города. 



фы, гномы и дварфы и пять оригиналь¬ 
ных - демоны, сарисы - люди-кошки, 
сслики - люди-ящерицы, полугиганты 
и... драконы. Последние наиболее инте¬ 
ресны. Хотя бы тем, что это действи¬ 
тельно особый класс: свои свойства, 
свои отличные от других умения и спо¬ 
собности, своя броня (разные типы че¬ 
шуи) и врожденная способность к ма¬ 
гии. Впрочем, в магии здесь не отказы¬ 
вают никому. Основных атрибутов в 
игре шесть - сила, ловкость, мощь, фо¬ 
кус, здоровье и броня. Если с первыми 
и последними двумя все стандартно, то 
на мощи и фокусе стоит остановиться 
поподробнее. 

Мощь отвечает за силу ваших за¬ 
клинаний, и, чем выше этот параметр, 
тем больше урона вы будете наносить 
при использовании магии в бою. Фокус 
же повышает меткость ваших закля¬ 
тий и помогает увернуться от попада¬ 
ния вражеских. 


основных воинских школ (Асіѵепіиге 
ЗсЪооІ) и одну из трех крафтерских 
профессий (СгаЙ ЗсЬооІ). К первым 
относятся - воин, клирик, скаут и 
маг. А в мирное время можно стать 
ученым, кузнецом или экипировщи¬ 
ком. Сразу хочу оговориться, все эти 
школы - это лишь та основа, на кото¬ 
рой будут строиться умения вашего 
персонажа. Выбрав стезю, вы вольны 
отправляться покорять мир и, полу¬ 
чив на выходе первый квест, теле¬ 
портируетесь в один из четырех 
стартовых городов. 

Первые впечатления - людно, 
шумно, интересно... Делая робкие ша¬ 
ги, начинаешь замечать, что народ ку¬ 
да-то торопится, суетится... Но мы же 
получили задание, его надо выпол¬ 
нить. Бодро топаем к имперскому по¬ 
сланнику и рапортуем о прибытии. По¬ 
лучаем первый опыт и несколько гро¬ 
шей в карман. 




Повоевать предстоит немало, но и о 
трудах праведных в перерывах между 
схватками забывать не стоит. Ногігопз 
предоставляет нам широкий выбор 
рас: четыре стандартных - люди, эль¬ 


На характеристики нельзя по¬ 
влиять в процессе создания персона¬ 
жа. Каждый игрок появляется на 
свет с заданным набором парамет¬ 
ров, и изменить их можно только по 
ходу игры, получая новые уровни, 
пользуясь умениями и экипируя 
предметы. После выбора расы 
и внешности (игра предус¬ 
матривает для этого до¬ 
статочно тонкие настрой¬ 
ки) персонаж попадает в не¬ 
большой тренировочный мир 
- некий предбанник перед 
выходом в свет. Здесь игра 
научит нас пользоваться ин¬ 
терфейсом, выполнять простей¬ 
шие действия и предложит 
выбрать одну из четырех 


Главный вопрос повестки дня 

Начались приключения; мир огро¬ 
мен, и мы идем его покорять. Масса 
возможностей, а с ними и главная го¬ 
ловная боль: "С чего начать?" Для на¬ 
чала стоит попробовать выполнить па¬ 
ру простеньких заданий - возможнос¬ 
тей для этого хоть отбавляй. В каждом 
городе есть имперский наблюдатель, 
который всегда готов озадачить начи¬ 
нающего (и не очень) приключенца. 
Также поручения всегда найдутся у 
тренеров выбранных вами школ и у 
некоторых ИРС. Квесты - первый ре¬ 
альный источник виртуального дохо¬ 
да. От них нам и экспа, и денежки, и 
приключения. Достаточно для набора 
стартового капитала, а дальше в дело 
пойдет крафтинг. 
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О рамках 

Интерфейс прост и весьма практи¬ 
чен. Все хотя бы раз в жизни имели де¬ 
ло с детищем МісгозоЙ - ОС \Ѵіпсіолѵ5. 
Так вот, интерфейс Ногігопз - это пол¬ 
ный аналог интерфейса этой операци¬ 
онной системы. Размер любого окошка 
можно подкорректировать, просто "по¬ 
тянув" его за края. Есть кнопка "Пуск" 
(основное меню игры) - небольшая го¬ 
лубая глобула в левом углу экрана. 
Есть панель быстрого запуска, куда от¬ 
лично помещаются иконки спеллов и 
спецвозможностей. Все окошки можно 
свободно перемещать по экрану, распо¬ 
лагать в нужной последовательности и 
настраивать их прозрачность. Инвен¬ 
тарь лишен излишних изысков и весь¬ 
ма информативен, нет лишнего прост¬ 
ранства - лишь аккуратная сеточка и 
индикатор заполнения. 

На игровом экране отображаются 
важнейшие параметры, в том числе 
показатель здоровья, индикаторы экс- 
пы в избранных школах и степень за¬ 
хламленности инвентаря. Всегда мож¬ 
но визуально определить: "А может, 
уже не стоит брать вот этот замеча¬ 
тельный неграненый агат, а то с места 
не сдвинусь". 



Дракой на жизнь 

Отдельно стоит поговорить о 
системе боя. Он происходит в реаль¬ 
ном времени, и, надо отдать должное, 
иногда заставляет призадуматься и 
вспомнить о тактике и стратегии. 
Большинство монстров изначально 
нейтрально по отношению к вам. То 
есть можно вполне беззаботно расха¬ 
живать рядом с магготом (это червя¬ 
чок такой, первый источник дохода 
для начинающих), и он не обратит на 
вас внимания. До тех пор, пока вы его 
не тронете, он останется к вам безраз¬ 
личным, лениво проползая мимо по 
одному ему ведомым делам. Таковы 
большинство, но не все противники в 
игре. Яркий пример агрессивной за¬ 
щиты ареала обитания - зомби и ске¬ 
леты. Стоит вам приблизиться на "рас¬ 
стояние нюха", и они с рыком бросают¬ 
ся в вашу сторону, а то еще и достанут 
парой-тройкой заклятий. 



Это я не горю, это я кастую! 


АІ монстров заслуживает отдель¬ 
ного упоминания. Здесь нет хождения 
"по запаху" а-ля "Сфера"; зверюга, 
приметив обидчика, ринется в его сто¬ 
рону со всей возможной прытью, при¬ 
останавливаясь только для того, чтобы 
кастануть чего-нибудь неприятного по 
убегающему или отбивающемуся иг¬ 
року. Противник никогда не забудет 
подлечить себя, использовать врож¬ 
денную спецспособность или скасто- 
вать атакующий спелл. Правда, ино¬ 
гда монстры слишком увлекаются 
преследованием жертвы, что позволя¬ 
ет остальным участникам группы (ес¬ 
ли вы сражаетесь в коллективе) пре¬ 
спокойно вести по нему огонь. Монст¬ 
ры разнообразны внешностью и пове¬ 
дением; чем дальше от городских стен, 
тем они круче и круче. За настоящим 
трофеями приходится отправляться в 
опасные путешествия, причем жела¬ 
тельно не одному. 



К сожалению, пока что полностью 
отсутствует РѵР (Ріауег ѵз. Ріауег). 
Разработчики клянутся вскоре испра¬ 
вить это досадное недоразумение. По¬ 
ка же все игроки весьма миролюбивы 
и дружелюбны. Хотя иногда попада¬ 
ются неприятные типы, которые под 
видом помощи воруют у вас экспу, 
"помогая" расправиться с противни¬ 
ком, хотя об этом их никто не просит. 
Или при дефиците ресурсов присое¬ 
диняются к разработке обнаруженной 
вами жилы. Таких персонажей немно¬ 
го, но они есть, что вносит в игру изве¬ 
стную долю соперничества. 

Каждый сраженный монстр прино¬ 
сит персонажу определенные очки 
опыта-экспы и несколько монет. Ино¬ 
гда с тела можно поднять ресурсы - 
кожу, слизь, когти/клыки и т.д. В за¬ 
висимости от используемых умений 
(зкіііз) растет соответствующее мас¬ 
терство. Например, при частом приме¬ 
нении огненных заклятий увеличива¬ 
ется скилл Еіате, что положительно 
сказывается на убойности атакующих 
заклинаний и непробиваемости за¬ 
щитных. Также это открывает доступ 
к изучению новых, более мощных за¬ 
клятий и позволяет экипировать при¬ 
двинутые вещи. 
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Деловые персы 



Но существование в виртуальном 
измерении было бы неполным без воз¬ 
можности овладеть той или иной "мир¬ 
ной" профессией. Кожевенник, ору¬ 
жейник, ювелир, ученый, инженер - 
вот далеко не полный список доступ¬ 
ных школ. В каждой из них есть учи¬ 
теля, готовые бесплатно помочь вам 
освоить азы выбранного ремесла и по¬ 
дарить самые простые (тренировоч¬ 
ные) орудия производства. Стоит от¬ 
метить, что все предметы в игре про¬ 
изводятся самими игроками, ЫРС мо¬ 
гут только подсказать, как сделать тот 
или иной предмет (продать рецепт его 
изготовления). 

В каждом городе есть два типа тор¬ 
говцев - посредники и брокеры. Пер¬ 
вые принимают изготовленные пред¬ 
меты на реализацию по означенным 
вами ценам, беря себе комиссионные в 
размере 10% от цены. Второй играет на 
демпинге, приобретая ваши поделки 
за гроши, а затем продавая их втридо¬ 
рога. Самым доходным является пер¬ 
вый способ торговли, однако тут есть 
одна тонкость: посредник может при¬ 
нять у вас максимум пять предметов 
за раз, не больше. По мере реализации 
товара вы сможете пополнять его "за¬ 
пасы" новыми изделиями. 



В игре имеется порядка пятнад¬ 
цати видов ресурсов: песчаник (год¬ 
ный для изготовления простеньких 
кирпичей и табличек для записи за¬ 
клинаний), драгоценные камни (для 
изготовления ожерелий, браслетов, 
колец и проч.), руды (оловянно-мед¬ 
ная, железная, золотая и серебря¬ 
ная), кожа, войлок, дерево... Каждый 
из этих ресурсов в сыром виде го¬ 
дится только для продажи, но при 
должной обработке (переплавке, пе¬ 
рековки, дублении) можно получить 
полуфабрикат - кирпич, слиток, дос¬ 
ку - из которого изготовляется ко¬ 
нечное изделие. Для каждого ремес¬ 
ла есть свой набор инструментов и 
свой механизм. Например, для изго¬ 
товления бронзового меча понадо¬ 
бятся плавильня и клещи (для пере¬ 
плавки руды в брусок) и наковальня 
с молотом (для получения меча из 
слитка). На каждое действие влияет 
уровень умения и качество исполь¬ 
зуемого орудия. Бесплатные "трени¬ 
ровочные" орудия ограничивают 
скилл и не позволяют более эффек¬ 
тивно использовать умение. Для из¬ 
готовления бронзовых орудий боль¬ 
шого "ума" не требуется, а вот для 
выделки изделий из железа и стали 
придется поднапрячься. 

Молву, топву... 

Отдельно стоит отметить денеж¬ 
ную систему. АгШасІ Епіегіаіптепі, 
долго не раздумывая, привело все к 
схеме "1 к 1000", то бишь 1 серебряный 
равен 1000 медных, 1 золотой - 1000 
серебряных и т.д. Удобно, только вот 
первые заработки даются непросто. 
Основных способов разжиться звон¬ 
кой монетой два - получить денежки 
за выполнение задания или что-то 
продать. Да, за убийство монстра тоже 
начисляют несколько монет вам на 
счет. Причем именно на счет, здесь нет 
ошибки. Деньги в игре не занимают 
места в инвентаре и ничего не весят. 
Тем не менее, в игре есть еще два пла¬ 
тежных средства - имперские жетоны 
(Ітрегіаі Токепз) и имперские марки 
(Ітрегіаі Магкегз). Первые служат 
для приобретения у хранителей зна¬ 
ний (Ітрегіаі Боге Мазіегз) формул- 
рецептов. Ни один предмет в игре 
нельзя создать без "чертежа", а им и 
служат те самые формулы храните¬ 
лей. Формулы можно либо выменять у 
хранителей на жетоны, либо снять с 
монстра (в основном - с нежити). Им¬ 
перские марки служат тоже для обме¬ 
на, но уже на технологии, необходи¬ 
мые для придания предметам опреде¬ 
ленных свойств. Технологии "встраи¬ 
ваются" в предметы при их создании и 
позволяют добавить дополнительные 
бонусы. Например, для получения бо¬ 
нуса к ловкости + 3 вам понадобится 
технология Бехіегііу I. 



Местные сообщества игроков на¬ 
зываются гильдиями. Основать ее мо¬ 
жет любой персонаж, который соберет 
необходимое количество людей и уп¬ 
латит довольно весомый взнос в казну 
Империи. Основным отличием мест¬ 
ных гильдий от аналогов в других иг¬ 
рах является возможность организо¬ 
вать систему рангов с возможностью 
продвижения по ней и получения на¬ 
град (после набора определенного чис¬ 
ла Оиіісі Роіпіз). Последние присваи¬ 
ваются по усмотрению главы гильдии 
и его ближайших соратников (членов 
гильдии второго ранга). Каждому ран¬ 
гу доступен собственный набор команд 
(повысить/понизить в ранге, пригла¬ 
сить нового члена и т.д.). Членство в 
гильдии позволяет более гармонично 
влиться в игру и помогает существо¬ 
вать в виртуальном мире. У вас появ¬ 
ляются соратники, способные помочь в 
выполнении сложного квеста, и просто 
единомышленники, с которыми можно 
интересно и познавательно проводить 
время. Руководство гильдии периоди¬ 
чески организует разнообразные ме¬ 
роприятия: охоты на сильных монст¬ 
ров, интересные путешествия и т.п. 
Результатом совместной активности 
может стать постройка СиіІсІЬоизе'а, а 
со временем и целого города, в котором 
"заведутся" ЫРС: торговцы, учителя, 
наблюдатели и другие. 

Города 

Каждый город в игре красив по- 
своему. И надо отдать должное - двух 
одинаковых поселений здесь не най¬ 
дешь. Горы и леса, водопады и тунд¬ 
ра, пустыня и лавовые потоки. Разра¬ 
ботчики охватили все. Здесь найдут 
себе кров и суровые викинги 
(МаЬапсІга) и огнедышащие драконы 
(Бгаік). Антураж и монстры тоже 
продуманы до мелочей. Ледяных жу¬ 
ков в пустыне не встретишь, а Магго- 
ты водятся только в лесистой местно¬ 
сти. Зато нечисти полно повсюду. 

Кроме городов, созданных разра¬ 
ботчиками, после долгих путешест¬ 
вий я натолкнулся и на поселения 
игроков. В игре можно владеть зем¬ 
лей, а при специализации в школе 
каменщиков (Мазопгу) на купленном 
участке можно собственными сила¬ 
ми построить все, что душа пожела- 
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ет. Для строительства необходимы 
ресурсы и деньги на покупку самого 
участка. Средняя стоимость земли - 
200 серебряных монет, что, кстати, 
немало. Для того чтобы оценить мас¬ 
штаб, скажу, что средняя стоимость 
бронзового топора для рубки леса - 
200 медных, а средний доход ремес¬ 
ленника в неделю около 3-4 серебря¬ 
ных (если 75% времени посвящать 
торговле). Дороговато, но оно того 
стоит. 


щая в незнакомых и неисследованных 
местах, тихая и мелодичная в поселени¬ 
ях, зовущая в путешествиях. Музыка - 
это дополнительный стимул играть. Еще 
один несомненный плюс разработчиков, 
которые сумели поднять атмосферность 
своего детища до максимума, просто по¬ 
добрав необходимое звуковое сопровож¬ 
дение. 


Вполне можно оказаться "по темеч¬ 
ко" в телепорте или вывалиться "за 
стену". Однако стоит отдать должное 
технарям из АгШасІ, они постоянно ра¬ 
ботают над доводкой игры, чуть ли не 
ежедневно выпускаются патчи и не¬ 
большие заплаточки. Оперативно до¬ 
бавляются новые учителя, новые квес¬ 
ты, монстры и прочее. 

В целом же игра очень стабильна - 
даже после пары суток почти беспре¬ 
рывных приключений, программа про¬ 
должала уверенно функционировать. За 
весь период ни разу не случалось выле¬ 
та в систему. Правда, под игру был за¬ 
действован мощный ПК и выделенка. 

... и много мода 

Игра обладает всеми необходимы¬ 
ми атрибутами хита - хорошей раз¬ 
ветвленной ролевой системой, где 
классы можно менять, как перчатки, и 
всегда можно учиться чему-то новому, 
проработанным миром, гибкой эконо¬ 
микой и разнообразными монстрами. С 
нетерпением ждем РѵР. и 


Музыка 

Столь удачный подбор музыкальных 
дорожек редко встречается. Музыка со¬ 
провождает игрока повсюду: в городах и 
за их пределами, в драке и в работе. И 
каждый раз она отражает суть момента: 
тревожная в бою, загадочная и пугаю¬ 


бой ММОКРС. Монстры слишком 
тупы, несмотря на неплохой АІ, и 
весьма слабы в тактике, хотя порой 
кастеры вполне грамотно поддержи¬ 
вают танки. Дайте нам живого со¬ 
перника, которому тоже не хочется 
умирать, "вот тогда мы похохочем". 





Немного дегтя... 

Игра все еще в стадии финальной 
доводки, кое-что еще требует прора¬ 
ботки. Например, не все локации за¬ 
селены живыми существами. Быва¬ 
ет, путешествуя по окрестностям то¬ 
го или иного города от монстров про¬ 
сто не протолкнуться, но, отбежав от 
торных путей, можно подолгу стран¬ 
ствовать, любуясь ландшафтами в 
гордом одиночестве. О том, что нет 
РѵР я уже говорил, а ведь возмож¬ 
ность схватки с себе подобными - она 
из самых привлекательных черт лю¬ 
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Сфера 


Хроники ”Сферы"-2 


Игорь БОЙКО 

Давайте мыслить глобально. 
Светлые - белая раса; 
темные - негры; 
серые - мулаты, 
латиносы, 
китайцы... 
Мо(8о^піг. Форум "Сферы" 


Иаѵі Вгадопз 

Удивительно наблюдать за тем, как из, в общем-то, слу¬ 
чайно образовавшейся группы товарищей начинает 
оформляться коллектив единомышленников. АгсЬу, Ор- 
лангур, Дядька... сейчас наш клан - самый многочисленный 
в игре. Мы помогаем друг другу, качаемся, исследуем игро¬ 
вой мир, разбираемся в особенностях и тонкостях. Разрабо¬ 
тан Устав клана (мы - драконы!), функционирует два сайта. 
Есть и закрытый форум, на котором можно обсудить бли¬ 
жайшие планы и поделиться секретами. 

Предпринимались и попытки заполучить недвижимость. 
Мои персы Сотник и АгсЬу принимали участие в трех ата¬ 
ках, которые, к сожалению, не завершились победой. 



В ходе первой мы довольно большими силами попыта¬ 
лись захватить замок, принадлежащий клану Тор. При 
этом удалось соблюсти относительную внезапность атаки. 
Внешних монстров и нифонов вынесли без особого труда, в 
процессе отличился арбалетчик Аіап. Главной преградой, 
не позволившей основной массе соклановцев хлынуть 
внутрь замка, стали... врата замка. Оказалось, что единст¬ 
венный перс, у которого мантра атаки ворот была прописа¬ 
на в книге мантр, безбожно лагал. Все остальные, нанося 



.ВНИИ 


Дмгрюи. МЦ 


Попытка взять замок отбита, от наших остались одни мешочки 
Магия воздуха рулит, респект Джерико [Тор] 


удары по воротам, снимали только по одному хитпойнту. 
Некоторым нашим удалось проникнуть внутрь в тот мо¬ 
мент, когда ворота открывались самими торовцами. 

Погибло тогда наших много. Во-первых, из-за того, что 
мы не были толком организованы. Каждый действовал по 
собственному плану. В результате получилась полная не¬ 
разбериха. Потом появились продвинутые защитники-то- 
ровцы, которые и поставили точку. Нужно отдать должное 
"торовцам", которые поняли, что в этой атаке не было ниче¬ 
го личного, голый бизнес. 

После атаки пространство возле замка оказалось усея¬ 
но синими мешочками. В них игра складывает выпадающие 
при гибели персонажей предметы и деньги. Все павшие 
персы с каждой смертью теряли также экспу. В результате 
неудачная атака оказалась весьма дорогим удовольствием. 

Не могу не провести аналогию с Багк А§е оі: СатеІоГ 
Если в БАоС перса убивает монстр - он теряет экспу. И это 
правильно, потому как естественно. А вот, если перс гибнет 
в процессе защиты интересов реалма от руки противника, 
то он не теряет ничего вообще. Ни экспы, ни денег, ни пред¬ 
метов. И это тоже правильно, т.к. интересность геймплея 
состоит в другом. 

В "Сфере" картинка иная. Из-за гибели у замка можно 
элементарно расстаться с выпавшим редчайшим оружием 
и потерять множество часов, затраченных ранее на прокач¬ 
ку. И кому от этого веселее? Стал ли от этого интереснее 
геймплей? 



> Золоти рыцарь убит (БЬасІок») 

ГОоемтд: Тоесть где должна быть синенькая стрелочка? 
ИѴ: У ТЕБЯ 12/12 НАХРЕН ТЕ ПАЛОЧНИКУ» 

> Пгоглавец пещерный убит (ЗЬагіож) 

> Аіап: >236 (АгсЬу) 


Аіап расправляется с нифонами, АгсЬу лечит 


Вторую и третью атаку замков мы провели силами все¬ 
го трех персов: Аіап, ЗЬас1о\ѵ и АгсЬу. 

Они тоже оказались неудачными, хотя счастье было 
совсем рядом. В принципе, сама мысль захватывать замок 
небольшой группой достаточно продвинутых персонажей 
выглядит правильно. 

Для начала мы четко распределили задачи: Аіап отст¬ 
реливает нифонов и прочих монстров, находясь снаружи 
замка. 8ЬасІо\ѵ с помощью мантры увеличения прыжков 
проникает внутрь замка, выносит монстров во дворе и раз¬ 
бирается со скрижалями. Арчи, будучи магом, специализи¬ 
рующимся на магии воды, предварительно баффит обоих 
мантрой регенерации здоровья, после чего начинает лечить 
Аіап'а. 


154 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Февраль 2004 


ѴѴѴѴѴѴ.6АМЕМАѴІ6АТОЯ.ІШ 















































хроники/ОЫІІЫЕ 



• Горячие к.ілічнті 7 X ) / 

5 |ММ МИН ММ МММ ' / 

8 У У 0 | . ✓ 

8 8 8 ЯЯІ 

ЙЗЙЗЙІ %, 

тщ я я щ— ^ ЙЬъ : 

; - ^эд‘о^ооьс:' ? і4^'иіаде«<ие) $5у ' -.тЖЖМ^ 

Прчлѵілп: мангры печение 7 и 8 уровня у таверны | Л ч >тдНМж 

> > тдоровье: -136 (падение) $, I Ф&шХШ. 
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Праздничная елка в Торвиле. Скрин снят в верхней точке прыж 
ка с применением мантры-распрыжки 


В первом замке оказались защитники, которые спрята¬ 
лись в комнате со скрижалями. Они кастанули на 8Ьас1о\ѵ 
мантру огненного ослепления, после чего у него не осталось 
никаких шансов. 

Второй замок мы зачистили от монстров, причем не 
единожды. Тем не менее, реакции скрижалей не последова¬ 
ло, замок не хотел менять владельца. А потом примчалась 
продвинутая защитница, которая всего-то несколькими 
ударами поставила точку. 


Познание "Сферы" 

В "Сферу" играют, это факт. Периодически ругаются на 
форумах по самым разным поводам, но играют. Большинст¬ 
во уже втянулось в предложенную девелоперами систему, 
и она начинает казаться естественной. Все понимают, что 
игра еще сырая, но тем интереснее присутствовать при ее 
преображении. Она не дотягивает до уровня мощнейших 
конкурентов, но они - где-то "там", а "Сфера" - здесь. Она 
доступна и в России. Она не требует от игрока наличия кре¬ 
дитной карты типа Ѵіза Сіаззіс и домашнего адреса на тер¬ 
ритории США или Канады. И недавние изменения в соста¬ 
ве команды поддержки игры позволяют надеяться, что бу¬ 
дущее у "Сферы" все же светлое. 




-В/тЛ-е»я^ихі 


* 



Я говорю об Оракуле и о тех изменениях, которые по¬ 
явились с его появлением. До этого все общение с разработ¬ 
чиками сводилось к почти безответным постингам на фору¬ 
ме. Теперь нас услышали и вступили с нами в диалог. И на¬ 
мекнули, что скоро произойдет много интересного. 

АгсЪу сейчас прокачался до уровня 20/20, и "чем даль¬ 
ше в лес", тем более интересные фишки открываются. На¬ 


пример, выяснилось, что обкастовка мантрами может не 
просто приподнять убойную силу имеющегося у игрока 
оружия, но увеличить ее в разы. Пусть ненадолго, но, по¬ 
вторюсь, в разы. Ненадолго - из-за того, что действие са¬ 
мых мощных мантр заканчивается быстро. Но и за это вре¬ 
мя стрелок успевает выпустить десяток стрел. 

Для примера: уже на уровне 7-8 можно прокастовать 
следующую схему усиления физической атаки (при специ¬ 
ализации в магии воздуха): 

- мантра с мечом первого уровня - +10 к ФА; 

- порошок с кулаком 3 уровня - +55 к ФА; 

- мантра арбалетчика 3 уровня - +168 к ФА; 

- мантра берсерка 2 уровня - +73 к ФА 

Итого при средней убойности "нубовского" арбалета в 
154 единицы "обкастованная" сила удара составляет 460. 
Триста процентов. Неплохая прибавка "к пенсии". 

Это только одна из комбинаций достижения супервоз¬ 
можностей уже на начальных уровнях игры. Мне кажется, 
что подобный вариант можно провернуть и с магией (ком¬ 
бинация мантр школ огня + воздуха, первая - для усиле¬ 
ния, вторая - носитель атаки). 


Полезности "Сферы" 

Думаю, эта главка будет в "Хрониках" постоянной, хотя 
не исключено, что к моменту выхода номера в продажу 
многое из ее содержимого окажется устаревшим. Разработ¬ 
чики стали оперативно реагировать на самые вопиющие 
эксплойты и баги. 

1. Важные исправления и новшества: 

- пофиксена мантра берсерка, раньше ее двойное нало¬ 
жение на любого монстра оставляло последнего с одним 
единственным хитом. Теперь ее можно кастовать только на 
себя. И нужно кастовать, т.к. вопреки ее описанию, после 
окончания действия здоровье и прана не сбрасываются, 
чем все и пользуются. Только не вздумайте применить оче¬ 
редной берсерк, пока не закончилось действие предыдуще¬ 
го. Останетесь с одним хитом; 

- после возрождения на персонаж навешивается на не¬ 
продолжительное время неуязвимость; 

- экипированное оружие не может выпасть при гибели 
персонажа; 

- добавлен новый тип квестов - многоходовки с собира¬ 
нием артефактов; 

- изменилась крутизна монстров, теперь сильные твари 
стали попадаться значительно ближе к городам, чем раньше. 



’ Дружинник: я единсі венный ис 
| мотет 

ѵ Дружинник: «запало г чих то 

I > Цианот темный: 270 (АгсЬу) 
I :• Цианос темный: 720 (АгсЬу) 


Цианосы крутят сальто прямо на бегу. Смотрится прикольно 


2. Часто бывает так, что на уничтожение монстров, весь¬ 
ма сильно отличающихся по уровню, уходит примерно од¬ 
но и то же количество ресурсов. Например, на самого слабо¬ 
го тропоса и на глиняного голема у Арчи сейчас тратится 4- 
5 стрел. При этом голем убивается намного проще тропоса, 
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т.к. передвигается весьма медленно и не успевает огры¬ 
заться. И эспы за него будет порядка 2500, а за тропоса - 
300. Да и лут не сравнить - с голема вполне может выпасть 
элитное оружие. Поэтому есть смысл поискать удачный 
спавн монстров после очередной перезагрузки игрового 
сервера. Попробуйте проскочить мимо "желтых" мобов к 
красным. Не спешите, у игры есть интересная особенность, 
благодаря которой сначала прорисовывается пейзаж, а 
только потом - монстры. Вы вполне можете видеть детали 
горного массива на расстоянии в километр, но многих мон¬ 
стров заметите только тогда, когда приблизитесь к ним ме¬ 
тров на 40-50. Т.е. в тот момент, когда они сами начнут ви¬ 
деть вас. 

В то же время не задерживайтесь долго на подозри¬ 
тельно не оккупированном мобами ландшафте. Не исклю¬ 
чено, что их только что выбил другой перс и они вскоре от- 
спавнятся. По этой же причине рекомендуется исследовать 
территорию с полной защитной обкастовкой. 



3. По-прежнему действует принцип: вид полученной 
экспы определяется не объемом наносимого вреда, а коли¬ 
чеством ударов. Можно шестью порошками атаки воздуха 
снести с монстра 6 пойнтов (при любой атаке всегда снима¬ 
ется минимум один пойнт), после чего добить цель пятью 
стрелами, причинив монстру 2000 единиц физического 
урона. Экспа будет "Степень". Большинство игроков имен¬ 
но так и качают сейчас магию. 

4. Создается впечатление, что пока еще монстры слепы. 
Они преследуют игрока по следу, по запаху. Алгоритм их 
поведения сейчас следующий: 

- при обнаружении персонажа - преследовать его до 
границы ареала обитания, направляясь по оставленному 



Именной летун в кратере вулкана. С таких выпадают приличные 
шмотки. Через минуту Агсііу погибнет - попытка выманить ле¬ 
туна из кратера окажется неудачной 


следу. Если жертва вышла из ареала, пусть даже она оста¬ 
новилась в двух метрах от границы, монстр возвращается к 
точке спавна; 

- при повторном обнаружении жертвы монстры начина¬ 
ют курсировать от точки спавна до того места, где жертва 
покинула ареал. При этом они не обращают никакого вни¬ 
мания на стоящего чуть в стороне персонажа; 



/О (Аггііу) 


ваавиі 

ЙЗЯЙВі 

ЧЕЕЯЯ! 
й В 83 Ѳ Я] 


Королевский тропос бежит по следу. Я стою в пяти метрах, но 
он на меня не обращает никакого внимания. И напрасно... 


- если начать атаковать монстра магией или стрелами, 
он станет удаляться от персонажа. Не нужно преследовать 
его непрерывно. Подождите, пока монстр остановится, а ар¬ 
балет или мантра/порошок станут доступными для очеред¬ 
ной атаки. После этого приблизьтесь на расстояние атаки 
(40 метров, магия - воздух, с другими такой способ не прой¬ 
дет) и атакуйте. Монстр опять отбежит на пару метров и ос¬ 
тановится. Повторите. Если преследовать монстра непре¬ 
рывно, то велика вероятность нарваться на соседний спавн 
или загнать цель в море/пропасть. В этом случае и экспа, и 
добыча будут потеряны. 

В некоторых случаях уместно запутывать преследую¬ 
щих вас монстров - петлять между деревьями и кустами, 
огибать валуны. При этом достаточно часто удается ис¬ 
пользовать порошки ближнего боя, т.к. удается заходить 
монстрам с фланга или даже с тыла. Только следите за тем, 
чтобы не приближаться к монстрам на расстояние удара 
мечом. В этом случае они "прозревают" и, бросив "след", на¬ 
чинают атаковать. 



АІ ЕК Яагсіиклг; у меня уже глкжи...читао немнон 
I Ггил: Но «ди ..л і іихимі ім імвую коду чіоли ил 
АІЕК &ѵсМсж: у меня робл лрхмлг л, • аггомим, и 
1/о 

• Огненный вепрь: ??0 (АгіЬу) 


Запутавшийся в надгробиях Огненный вепрь 


5. Всегда носите с собой котелок или два. В них можно 
таскать четыре предмета больших размеров или большого 
веса, а занимают они один слот торбы. Также не помешает 
штуки четыре мешочка, которые можно вложить в другие 
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мешочки. В них вполне можно будет сложить легкие пред¬ 
меты - найденные мантры или кольца. Да и в котелок мож¬ 
но сложить четыре мешочка. А котелок - в другой котелок. 

При этом нужно очень внимательно обращаться с ко¬ 
телками в номере постоялого двора. Ни в коем случае не 
вытаскивайте котелки из сундука и сразу - на пол. Они при 
этом безвозвратно исчезают. 

Однотипные предметы не получается добавлять к тем, 
что уже складированы внутри сундука. Предварительно их 
нужно объединить в общую кучку в инвентаре, а потом уже 
можно вернуть обратно в сундук. 

6. Особенности сферического обмена вещами. Если хо¬ 
тите дать кому-нибудь 100 монет - сначала перетащите их 
в отдельный слот в инвентаре. В противном случае тот, ко¬ 
го вы хотите облагодетельствовать, получит возможность 
вытащить у вас все деньги. Аналогичные правила действу¬ 
ют и при передаче стрел и других кучкующихся предметов. 

Никогда не передавайте мантры стопкой, только по од¬ 
ной. Иначе они просто исчезнут, а в лучшем случае попыта¬ 
ются самостоятельно прописаться в имеющиеся у вас 
книжки мантр. 



7. Все мантры имеют ограничение на возможность по¬ 
вторного использования. Но нет ограничения на использо¬ 
вание подряд одинаковых мантр, прописанных в разных 
слотах мантрических книг. Если вы хотите непрерывно 
пользоваться спеллом, который можно кастовать только 
один раз в два сферических часа, то вам понадобится про¬ 
писать 7-8 соответствующих экземпляров (пример - мант¬ 
ра арбалетчика +168 к физической атаке, которая позволя¬ 
ет существенно экономить стрелы). 

Ни в коем случае не прописывайте каждую из однотип¬ 
ных мантр заново. Если у вас есть хоть одна прописавшая¬ 
ся - перетащите непрописанные экземпляры сначала на 
нее, а уж потом распределите их по вакантным слотам 
книжки. При этом вероятность "прописки" - 100%. Наличие 
шести и более книг с мантрами у одного персонажа - впол¬ 
не обычное дело. 

8. При приготовлении порошка обязательно учитывайте 
время активности растения, входящего в его рецепт. Из 
двухкомпонентных составов получается 30 порошков, а из 
трехкомпонентных - 100. 

Черные силы мятутся 

Мы просили сделать нам интересно - и нам сделали. В 
игре прошло первое, по-настоящему глобальное специаль¬ 
ное мероприятие. Все началось с того, что на форуме обна¬ 
ружилось сообщение Оракула о грядущем появлении 
представителей темных сил - Шестерых. Естественно, на¬ 
род их тут же окрестил "шестерками". На втором этапе ра¬ 
зогрева публики в игру пожаловал Альбеорн, который на¬ 


чал сеять смерть и ужас. С первым у него получилось впол¬ 
не, а вот на второе народ не повелся. Все хотели еще. 



Попутно Альбеорн стал агитировать сферических абори¬ 
генов за власть Тьмы. Желающих поджедайствовать на тем¬ 
ной стороне оказалось не так уж мало. Но просто так ничего 
не дается. Для начала кандидатам в клан поклонников куль¬ 
та Шестерых (далее - культистов) было предложено явить¬ 
ся к Альбеорну на пару с лучшим другом. На втором этапе 
отбора кандидатов Альбеорн приказывал друзьям убить 
друг друга. Победитель зачислялся в стан темных сил. 

Один из сенешалей клана Ыаѵі Бга^опз тоже предал 
сторону света и наши традиции. Его имя история не сохра¬ 
нила. Но о его позоре мы будем помнить всегда. 


"Мужчины, убейте тварь, пхпта погулять за гириуим" 

Пророчество гласило, что атака начнется с закатом 
Солнца. Так оно и произошло. Первым был атакован Сан- 
пул. Огромные пауки с человечьими торсами пали с небес 
на землю и начали убивать, убивать, убивать... С одного- 
двух магическогих ударов. Но как же им обрадовался на¬ 
род! Их встретили как родных, и началась потеха. О сан- 
пульских впечатлениях рассказал Бегкоп, мой же АгсЬу в 
это время находился в Торвиле. 



Тьму встретили во всеоружии. Как донес потом депар¬ 
тамент внешней разведки, они такого не ждали. Если бы 
еще было поменьше суеты и побольше стратежности... А 
так вовсю применялись файрболы, которые больше били по 
своим, чем по монстрам. 

Всеобщий смех вызвала фраза Шуши, которая исполь¬ 
зована в качестве заголовка этой главки. 

АгсЬу за время атаки успел помереть раз пять, тем бо¬ 
лее, что сначала снимался скриншот, а уже потом наносил- 
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ся удар. Вскоре стало понятно, что стрелы наносят при¬ 
шельцам символический урон и тогда были пущены в дело 
мантры водного яда пятого-восьмого уровня. И процесс 
сразу пошел веселее. Странно, но как и все остальные мон¬ 
стры Сферы, эти тоже оказались вполне восприимчивы к 
потраве. Правда, за удовольствие применить яд с близкого 
расстояния пришлось заплатить жизнью. 



Дорога смерти (снято Ведьмочкой) 


Само собой, надолго Шестерых не хватило. Ведь в игре в 
результате любой атаки снимается как минимум один хит- 
поинт, а лечиться Шестеро не могут. 

Народ уже торжествовал победу, когда со стороны Сан- 
пульского тракта появились низкорослые отродья. Переход 
на сторону Тьмы исказил не только души этих несчастных, 
но и их тела. Мерзкие карлики начали швыряться мощней¬ 
шими заклинаниями, но надолго их не хватило. Ни закли¬ 
наний, ни самих уродцев. Вскоре все было кончено. Народ 
возликовал, начал понемногу рассасываться. 



И тут пошла вторая волна пауков... 

Которая тоже никуда не делась... 

Неплохо. Очень неплохо. Я бы еще добавил несколько 
спавнов высокоуровневых именных монстров, с которых 
можно было бы снять крутые шмотки. И фана было бы 
больше , и что-то материальное достойным на память. 

Как и в Санпуле, лаг был иногда подавляющим. Особен¬ 
но после попытки пауков подраться на центральной площа¬ 
ди. Модемщикам не позавидуешь. 


Взятие замка Арис 

Свершилось. Клан Ыаѵі Бга^опз получил настоящее бо¬ 
евое крещение. ЗЬасіолѵ, Дядька, Зег^ео, КОВ, Бап1:е88, 
Тгіпкіп^оНг, Репеіора... Имена всех героев дня приводить 
не буду, ибо нас - легион. Сначала вынесли нифона, после 
чего Зег^ео применил на воротах замка мантру огненного 
разрушения, снимающую по 3000 хитов за тик. Буквально 
через пару минут ворота раскрылись, и сокланычи хлыну¬ 
ли внутрь. Скоростная зачистка внутреннего дворика от 
монстров, общение со скрижалями - и замок наш! Респект 
8Ьас1о\ѵ! 



Внутри замка установлен сундук-сокровищница. Беру 
из него жетон телепортации к замку (семь попыток). Налог 
на проход по нашим территориям устанавливаем мини¬ 
мальный - 5 монет. 

Вскоре первичной эйфории приходит конец - нас атаку¬ 
ют представители клана Тор при поддержке клана Ад. 

Мы дрались как драконы, но силы были слишком нерав¬ 
ными. 

Арис пал. 

Атака замка вскрыла пару важных моментов. Во-пер¬ 
вых, мы действовали как толпа новобранцев. Никакой так¬ 
тики ведения боя в составе подразделения. Каждый был за 
сам за себя, ну и чуть-чуть за того парня. 
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Также я в очередной раз убедился в неудобстве сущест¬ 
вующего интерфейса. Совершенно непонятно с первого 
взгляда - где свои, где чужие. Бегают совершенно одинако¬ 
вые персы. В кого стрелять? От кого убегать? Для прори¬ 
совки имени и клана нужно щелкнуть на персе, а он ведь не 
стоит на месте. Получилась полная неразбериха. Остается 
надеяться, что при вводе отображения доспехов будет уч¬ 
тена необходимость создания формы клана. Да и сейчас 
есть намек на эмблему, но самой эмблемы нет. 

Кстати, еще один любопытный момент. Недалеко от замка 
Арис по ходу боя АгсЬу обкастовал ядом Меі [Тор]. А она возь¬ 
ми, да и прибеги в Шипстоун. И тут начался рескиллинг: как 
только яд наносил удар по Меі, на Арчи обрушивался гнев бо¬ 
гов, который настигал его неотвратимо и повсюду. После тре¬ 
тьей смерти я просек фишку и вышел из игры. 

Также непонятно, почему со смертью персонажа не обну¬ 
ляются счетчики использования мантр, прописанных в его 
книжках. Или это расценивается как наказание за смерть? 

А утром следующего дня Арис опять стал нашим (сра¬ 
ботали 8Ьас1о\ѵ, Бапіе, Труп и Ѵіігіоі). И опять - ненадолго. 


, • сСіГи» . х ■ 

1 \ ийСіийччрі»-'* ■ ѵ х^. 

’і к ' лн Ччѵ ГѴа * "* 

ШК . . .■ 

{ . г—— Ж 

•[ / л э ^ и 

ч К^т. 6 

ІЗЯНіѵИ.в 

} Г ^ 


> К.члм Р.м^-ни.ч Т> 


1 1 ‘ 

] С • Ѣ а 

| Пом.шнл 

9 9 9 і 

2 О^^Ѵч-м 

3— >. ѴНІѴ ж, - 

X . «иЛ. ілСГнмм У X 


•ЗЗЯЗЯ 

нжижя 

:ззззз: 


ІЕЕЕЕЗ; 

1 ' 

ШЕЕГЕЗі 

Ѣ 

і . Нм нс момяіе открыть ім 

4 идпісѳв КСО ты в ште' 

, КСН:/И 

, мюеЬ: ГІѴНК ІЫ ТУТ і 

" |4/ . • N ■ Р- • * • СѴу "АХ І 

*ну у 'V 

: ~ ц л 

< пкиыюпа: кто ииы мкроиг 

• «ороіа . .&.І 

ѵ х \ ф 2 

Скрижаль замка и окошко управления кланом 


Самое главное - мы получили бесценный опыт. 
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Самый страшный противник - это лаг. Тем более - дисконнект 

Мы не одни в Сфере. За стенами ночи прячется ужас, столь 
жуткий, что по сравнению с ним нифоны и драконы - невинные 
дети. Пророчества Оракула истинны. Теперь я не сомневаюсь в 
этом. Вот уже несколько дней ходит по Гипериону посланник 
Тьмы по имени Альбеорн (знакомое имя, кстати, - помни Багк 
5іт!) и соблазняет падших призрачными обещаниями силы и 
власти. Его культ растет. Но я знаю правду. Я разгадал смысл 
пророчества и теперь стою с моим верным арбалетом на стене 
Санпула и смотрю на север. Во тьме ночи светит маяк - 
"указывающий путь" - не его ли имел в виду Оракул? Если я 
ошибся, то... Нет, я должен верить. 

...В городе кричат - вернулся Альбеорн и, убив десяток 
жителей города, предрек смерть остальным. Значит, все же 
Санпул. Альбеорна уничтожили, но на долго ли? Он вернется и 
на этот раз - со своими Хозяевами... 

Близится время, предсказанное Оракулом. Тяжелые мысли 
посещают меня - смогу ли я нанести хоть малый урон 
воплощенной Тьме? Сомневаюсь, но, видимо, придется отдать 
пару-тройку жизней за родной город и всю Сферу. Зачем я это 
делаю? Может быть, тирания Шести будет лучше тирании пары 
могущественных кланов? Сомневаюсь. Ибо цель Тьмы - 
Разрушение, а не Завоевание. 

И вот они пришли - сначала я увидел несколько культисгов. Тут 
же маги и арбалетчики открыли огонь... С потерями, но нам 
удалось заставить их отступить. Но один из культисгов прорвался в 


Иегкоп, Іке Скаоз Маде 


город и засел в таверне, и защитники города долго пытались его 
оттуда достать. Затем пришли те, чьего прихода ждали... 

На этом сказка закончилась и началась правда жизни - для 
меня и многих других игроков началось слайд-шоу. И это при 
минимальных настройках графики... 300 человек на сервере, 
причем сконцентрированные в одном месте. Это пагубно 
сказалось на производительности сервера. Лично у меня 
значение РР5 (если кто не знает - его можно увидеть, нажав Р12) 
составило 0.3 - один кадр в три секунды. Максимум, на что я 
оказался способен, - сделать пару скриншотов панорамы 
побоища. Тем временем обладатели 1) выделенной линии и 2) 
высоких уровней бросились на прибывших членов Шестерки и, 
с потерями, но добили их. Двух монстров (уровня 55/55!) 
положили под стенами Санпула на моих глазах, а остальных - в 
других местах Гипериона. Так что наибольшее удовольствие 
опять досталось "хайлевелам". На мой взгляд, все могло пройти 
значительно веселее, если бы хотя бы половина жителей Сферы 
знала что такое гоіе-ріауіпд. Увы. 



Оборона Санпула 


Тем не менее, меня порадовал подход "Никиты" к 
организации этого события. Ребята явно старались. Они даже 
не поленились нарисовать уникальные модели для Шестерых. 
Надеюсь, что прошедшее событие лишь первое в ряду 
аналогичных и последующие будут все лучше и лучше. 
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Сфера 


Интервью с Оракулом Сферы 


Навигатор Игрового Мира: Уважаемый Оракул, расска¬ 
жите, пожалуйста, об истории вашего появления, ваших 
функциях и задачах. 

Оракул: История появления Оракула проста и одновре¬ 
менно запутана, известна всем и покрыта тайной. Оракул - 
глашатай Сферы и хранитель всего мира. Он сообщает сферя- 
нам о всех важных событиях, происходящих в мире, и стара¬ 
ется помочь тем, у кого возникли трудности. Он не имеет ника¬ 
кого отношения к службе поддержки или прочим официаль¬ 
ным органам, он существо эфемерное, обидчивое, но очень до¬ 
брое. 

НИМ: Можно ли узнать, что происходит сейчас в команде 
девелоперов, привлекаются ли новые силы, ведь в "Сферу" 
приходит все больше и больше игроков? Можно ли рассчи¬ 
тывать, что плановые остановки сервера будут осуществ¬ 
ляться глубокой ночью, ведь это обычная практика для 
ММОКРС? 



О: Понятия "ежедневная плановая остановка" в мире Сфе¬ 
ры не существует, ибо система серверов создана очень талант¬ 
ливыми людьми и не требует проведения регулярной профи¬ 
лактики. Частые остановки сервера вызваны необходимостью 
почти ежедневного внесения в игру новых "фич". Кудесники 
мира Сферы стараются, чтобы их игровая вселенная развива¬ 
лась и была максимально дружелюбна ко всем сферянам. 

НИМ: Каким образом разработчики собираются бороться 
с лагами? Во время презентации игры было сказано, что для 
этого потребуется простое наращивание мощности сервера. 
Как именно устроены игровые сервера "Сферы"? 

О: Система серверов в Сфере - это "ноу хау" мирового мас¬ 
штаба, такого не было еще нигде. Как известно, во всех зару¬ 
бежных ММОКРС, кроме ЕѴЕ Опііпе: ТЬе 8есГопсі Сепезіз, су¬ 
ществует система не зависимых друг от друга миров-серверов. 
Такая система отталкивает многих игроков, ведь невозможно 
никак встретить человека, играющего на другом сервере. В та¬ 
ких "монстрах" ММОКРС, как 81;аг \Ѵагз Саіахіез: Ап Етріге 
Біѵісіесі, такая система доходит до абсурда, там существует бо¬ 
лее двух десятков серверов, что превращает целостный мир в 
мозаику из параллельных миров, в которых огромное игровое 
сообщество разделено искусственными рамками отдельных 



серверов. А вот мир Сферы целостный, он единый, при этом 
достигнуто отличное качество игры через модемное соедине¬ 
ние. И даже если у сервера происходят аномальные неполад¬ 
ки, он сам автоматически их устраняет. 

Изначально сетевой код Сферы оптимизировался так, что¬ 
бы пользователи даже на слабом соединении могли спокойно в 
нее играть. Лаги в основном проявляются из-за графического 
оформления Сферы, которое, как вы знаете, выполнено вели¬ 
колепно. Но если в обычных играх существует ограничение на 
количество "персонажей", находящихся в кадре, в ММОКРС 
такое ограничение ввести невозможно. Но мы работаем над ре¬ 
шением данной проблемы и обещаем в скором будущем свести 
так называемые "лаги" при игре к минимуму. 

НИМ: Когда игроки ощутят наличие в игре ГМ'ов, к кото¬ 
рым можно будет аппелировать по сиюминутным проблемам 
- застреванием в окружающей среде и тл.? Как ведется борь¬ 
ба с спидхакерами, и есть ли они на самом деле или во всем 
виноваты некачественные модемные соединения? 

О: Думаю, наличие в игре ГМов игроки ощутили уже дав¬ 
но, ведь почти каждый день в мире "Сферы" появляется один 
ГМ, который всегда готов помочь игроками. Недавно в игру 
введена система петиций, которая позволяет ГМам реагиро¬ 
вать на просьбы игроков очень и очень быстро. Команда ГМов 
постоянно разрастается, и в нее входит все большее количест¬ 
во людей, среди которых немало бывших игроков. 

Проблема так называемых "спидхакеров" превратилась в 
миф, и каждый второй человек, увидевший быстро бегущего 
персонажа, начинает обвинять соседа в "спидхакинге". На са¬ 
мом деле "спидхакинг" - очень и очень редкое событие в мире 
Сферы, ибо отследить его применение просто, а кара очень 
строга: удаление персонажа игрока. Так недавно было удалено 
около тридцати персонажей, после чего случаи "спидхакинга" 
уже не регистрировались. 
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НИМ: Судя по сообщениям на форумах, в игре назревают 
какие-то глобальные события? Не могли бы вы немного рас¬ 
сказать, что нас ждет в ближайшем будущем? 

О: Мир Сферы становится динамичной вселенной, где 
каждый игрок сможет выбрать себе собственную роль. Мы 
очень многое запланировали на будущее, и вы можете быть 
уверены, что вскоре мир Сферы станет еще более интересным 
и захватывающим, каждый игрок сможет влиять на глобаль¬ 
ные изменения в политике, экономике и просто судьбе мира. 

НИМ: Каким образом учитываются разработчиками 
дельные предложения, направленные на улучшение игры, 
исходящие от коммьюнити? 

О: На Нир://зркеге.уап(1ех.ги/'ги8//огит8 - форуме на¬ 
шей игры мы производим ежедневный мониторинг пожела¬ 
ний наших клиентов. Ведь мы создаем мир и делаем все для иг¬ 
роков - наших клиентов, чтобы мир Сферы стал для них вто¬ 
рым домом. Огромное количество добровольцев из числа игро¬ 
ков уже участвуют в новых программах, направленных на 
улучшение и совершенствование Сферы. 


160 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Февраль 2004 


ѴѴѴѴѴѴ.САМЕМАѴІСАТОЯ.ІШ 










































іытекуіеѵ^/ОМНЫЕ 


НИМ: Можно ли все-таки ждать более незамысловатого, 
но функционального интерфейса? Ведь те же мешки занима¬ 



ют на экране в два раза больше места из-за никому не нуж¬ 
ных завитушек. А зачем бар прокрутки на торбе? Почему я 
могу получить доступ только в две комнаты гостиниц? Ведь 
интересность геймплея не определяется количеством слотов 
в торбе, так почему нельзя сделать такую торбу, единствен¬ 
ным ограничением которой был бы вес переносимых вещей? 

О: Подобные пожелания и вопросы мы слышим каждый 
день. Причем у каждого из игроков они индивидуальны. Мы 
собираем все пожелания и пытаемся найти "золотую середи¬ 
ну" в изменениях, так как любые изменения в игре вызывают 
волну недовольств, неважно насколько положительно они вли¬ 
яют на игру. 

НИМ: Не кажется ли вам, что нужно что-то изменить в 
концепции кармы? Уничтожение убийц должно быть обще¬ 
ственно-полезным делом, а сейчас игра наказывает тех, кто 
убивает ПК, понижением кармы. 

О: Сейчас игра никак не наказывает, если персонаж, убив¬ 
ший вас, был ПК (то есть его карма была красной); если же вы 



убиваете человека с нейтральной или, не дай Бог, с положи¬ 
тельной кармой, ваша карма понижается. Конечно, есть огром¬ 
ное количество нюансов в системе кармы в Сфере, но мы будем 
ее усовершенствовать. 

НИМ: Можно чуть подробнее рассказать о ПК и особенно¬ 
стях их бытия? Весело ли быть ПК, насколько они приспособ¬ 
лены к жизни в "Сфере"? 

О: Думаю, это лучше спросить у них самих. 

НИМ: Если бы вы сами играли в "Сферу", то делали бы вы 
"мультика" или "одноклассника"? Можно перечислить "за" и 
"против"? 

О: Я бы создавал персонажа, который был бы мне ближе 
всего в данный момент, ведь хотя в Сфере пока нет специали¬ 
заций, вариантов развития собственного персонажа - огромное 
количество. Помнится, на нашем форуме даже было как-то 
подсчитано самими игроками, что уже есть около 25 классов 
персонажей. Если вас интересует тривиальный вопрос - кто 
"круче": мультикласс или специалист, отвечу, круче тот, кто 


умнее, так как классы сбалансированы, и, хотя сейчас есть не¬ 
большой перевес у "мультиклассов", с новыми изменениями 
баланс будет абсолютным. 

НИМ: На ваш взгляд, какая комбинация каких скиллов 
наиболее выгодна для прокачки? Каким образом можно пла¬ 
нировать развитие персонажа, исходя из информации, содер¬ 
жащейся в мануале? 

О: Как нет панацеи от всех болезней, так и нет универсаль¬ 
ного персонажа в Сфере. Каждый класс и школа магии имеют 
свои достоинства и недостатки. Они сбалансированы, и в зави¬ 
симости от стиля вашей игры, вы сами выбираете свой путь. 

НИМ: "Пара" дополнительных вопросов по карме. За 
убийство персов с плохой кармой - карма не понижается? 

О: Нет. 

НИМ: Есть ли предельное значение кармы, или можно на¬ 
ращивать ее до бесконечности? Какие числовые показатели 
соответствуют названиям карм? Что происходит, если игрок 
накладывает положительные воздействия на монстров? Ле¬ 
чит их, например, или баффит? Как портится карма при при¬ 
менении отрицательного мутатора на другом персе, напри¬ 
мер, при ослеплении или понижении статсов/скиллов? Напа¬ 
дающие на замок тоже портят себе карму, исходя из общего 
правила? А защитники - тем можно убивать захватчиков 
безнаказанно? Какая карма у "желтых" вепрей и мамонтов? 
За их избиение тоже снижают карму? Как выпадают вещи с 
тела в зависимости от кармы? 

О: Карма - это отношение к вам небесных сил, то есть Тка¬ 
ча. Во время защиты замка, или его атаке, ваша карма не изме¬ 
няется, но необходимо быть достаточно близко к замку во вре¬ 
мя боя. При применении отрицательных мутаторов на других 
персонажах ваша карма понижается. Если же вы накладыва¬ 
ете положительный мутатор на монстра, ваша карма не меня¬ 
ется. Ограничение максимального показателя кармы нет. У 
желтых монстров карма отрицательная, за их убийство ваша 
карма не повышается, но и не понижается. За убийство "синих" 
монстров, таких, как единорог и некоторые другие, ваша кар¬ 
ма понижается. Чем ниже ваша карма, тем больше вещей вы¬ 
падает из вас при смерти. Если вы ПК, то карма у вас красная, 
из вас выпадают почти все вещи. 


Конечно, эта система несовершенна, но чтобы ее изменять, 
нам нужно собрать мнение всех игроков и найти то решение 
для изменения всей системы, которое устроит всех. 



НИМ: Мне представляется, что рецидивисты-киллеры 
должны становиться пермаредами. Если убийства идут с вы¬ 
сокой частотой - получи пермаред, вне зависимости от вы¬ 
полнения квестов. Или, проще, - не более одного квеста на 
карму в неделю. Желательно, чтобы была возможность на¬ 
значать цену за голову убийцы, причем сумма должна накап¬ 
ливаться по мере присоединения взносов очередных жертв. 

О: Нельзя обрекать человека, всегда есть надежда, что он 
вернется на "светлую" сторону, поэтому о "пермареде" речи 
быть не может. Система назначения награды за головы игро¬ 
ков находится в разработке. 

Интервью подготовил Игорь БОЙКО 
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Территория протштика 


Александр ЛАНДА 
Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 


РС Ѵ5. Сппбпівз 


Зачем уткам ластообразные лапы? 

Чтобы тушить пожары. 
Зачем слону огромные круглые подошвы? 

Чтобы тушить горящих уток. 


Кит или Слин? 

Когда-то, очень-очень давно, при- 
мерно в те времена, когда появление 
на свет большинства читателей даже и 
не входило в планы их потенциальных 
родителей, компьютеры были дикими. 
Они жили в естественной среде своего 
обитания, а именно - в зданиях науч¬ 
ных институтов или лабораторий, за¬ 
нимая огромные пространства и по¬ 
требляя колоссальное количество эле¬ 
ктроэнергии. Шло время, и компьюте¬ 
ры быстро эволюционировали, вырас¬ 
тало их быстродействие, а габариты 
уменьшались. Однако они по-прежне¬ 
му оставались в стороне от широких 
масс населения, являясь больше дико¬ 
винным и дорогостоящим средством 
производства, нежели чем-либо иным. 
Да и в самом деле, кому в голову могла 
бы прийти идея водрузить дома, ска¬ 
жем, прокатный стан, подъемный 
кран или бетономешалку? Кто знает, 
как развивались бы дальнейшие собы¬ 
тия, если бы не были придуманы ком¬ 
пьютерные игры. Сперва в текстовом 
режиме, а потом и с помощью пока еще 
примитивной графики они продемон¬ 
стрировали еще одну сторону приме¬ 
нения компьютеров, а именно - раз¬ 
влечение. 

Хитроумные японцы немедленно 
выкатили на рынок смесь телевизора, 
слот-машины и компьютера, управ¬ 
лявшего всего одной игрой. Это были 
игровые автоматы, устанавливаемые в 
специальных игровых залах, в барах и 
прочих общественных увеселитель¬ 
ных заведениях. Что бы начать игру, 
требовалось запустить во чрево агре¬ 
гата несколько монеток, в чем и была 
выражена суть устройства - общедос¬ 
тупное развлечение, но за деньги. Се¬ 
литься в квартирах компьютеры по- 
прежнему не желали, уж больно они 
были дорогостоящими и, по-прежне¬ 
му, громоздкими. 


Соттосіоге Ре* — идеальная игровая плат¬ 
форма 



Коренным образом ситуация изме¬ 
нилась в конце семидесятых годов, 
когда фирма Соттосіоге сумела вы¬ 
пустить по настоящему домашний 
компьютер Реі. Он был относительно 
недорог (всего около $500), в меру не¬ 
велик, ровно настолько, чтобы не за¬ 
нимать половины жилой площади и, 
самое главное, не требовал специаль¬ 
ных устройств - мониторов. Для обще¬ 
ния с Реі достаточно было обыкновен¬ 
ного телевизора, имевшегося, разуме¬ 
ется, в квартире каждого обеспеченно¬ 
го человека. 

Этот момент и принято считать от¬ 
правной точкой в общении человека и 
компьютера в широком смысле. Отны¬ 
не каждый, кто увлекался программи¬ 
рованием или работал с компьютером, 
мог позволить себе общаться с ним 
прямо на дому. Однако, приобретать 
такую роскошь как личный, персо¬ 
нальный компьютер спешили далеко 
не все. Прежде всего, в стороне остава¬ 
лись те, кто никак не увлекался ни ин¬ 
форматикой, ни программированием. 
Именно на такую аудиторию были на¬ 
целены одомашненные фирмой 
Иіпіепсіо варианты игровых автома¬ 
тов, а именно подключаемые к телеви¬ 
зору коробочки, умеющие запускать 
одну-две игры. Теперь что бы неплохо 
провести время, за компьютерной иг¬ 
рой, совершенно любому человеку не 
требовалось тащиться в ближайший 
зал аркад, бар или еще куда либо. Все 
было дома, и совершенно не требовало 


оплаты. Кроме этого, коробочки не 
требовали никаких познаний в ком¬ 
пьютерной технике, они не располага¬ 
ли жуткими многокнопочными клави¬ 
атурами, они не желали каких-либо 
дополнительных устройств (как, на¬ 
пример, магнитофон для чтения-хра¬ 
нения данных). Коробочки были про¬ 
сты в управлении и выполняли только 
одну функцию - запускали игры. Та¬ 
ким образом, коробочки по своей при¬ 
роде были сугубо бытовыми устройст¬ 
вами, такими как телефон, стиральная 
машина или кофеварка. Именно эти 
коробочки и стали позднее именовать¬ 
ся как ТВ-приставка или просто «при¬ 
ставка». 

“Навигатор” не стал писать про 
приставки. И не станет. Мы любим РС, 
и эта игровая платформа всегда будет 
нашей платформой. Мы понимаем всю 
нелепость битв “РС версусЪ (впишите 
сюда имя консоли)”. Именно поэтому 
мы предлагаем взглянуть на пристав¬ 
ки с другой стороны, мы предлагаем 
увидеть в них не врагов или конкурен¬ 
тов, а всего лишь соперников, соревну¬ 
ющихся за ваше свободное время. И 
победитель, по большому счету, опре¬ 
деляется только вашими личными 
пристрастиями. РС, он же домашний 
компьютер, и игровая приставка - ус¬ 
тройства совершенно разного пред¬ 
назначения по своей сути. Если пер¬ 
вый - это универсальный инструмент, 
умеющий помимо всего прочего раз¬ 
влекать хозяина, то второй это пред- 
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мет бытовой техники, призванный 
скрасить досуг. И делают они это со¬ 
вершенно разными способами, точнее 
говоря, играми. Вы пробовали поиг¬ 
рать в файтинг на любой современной 
консоли? Незабываемое ощущение 
азарта. Приставка - душа компании. 
Борьба за джойстик по накалу при¬ 
ближается к поединкам на ринге. А 
как игралось, скажем, в \ѴагСгаЙ 2 на 
приставке? Страшнее кошмара в при¬ 
роде не существует. Не говоря уже о 
том, что большинство РС-КРО не мог¬ 
ло бы появиться на консолях, а при¬ 
ставочные ГР5 весьма забавны и наве¬ 
вают воспоминания о тех далеких вре¬ 
менах, когда, расстреливая очередного 
фрица, мы обходились одной лишь 
клавиатурой. 

Вопрос реального противостояния 
РС и приставок будет актуален, когда 
возникнет более-менее общий рынок 
программного обеспечения. РС к тому 
времени должен научиться подклю¬ 
чаться к обычному ТВ на высоких раз¬ 
решениях, а по уровню шума быть не 
громче утюга. Приставки, со своей сто¬ 
роны должны сравниться по своим 
возможностям с компьютером, речь 
идет о пользовании интернетом, о воз¬ 
можности получения образования или 
трудовой деятельности при помощи 
приставки. Другими словами, кто 
сильнее, Слон или Кит, смогут опреде¬ 
лить только генетики, когда приладят 
киту лапы, а слону жабры. И тем не 
менее... 





Стандартные контроллеры ХЬох внешне 
очень напоминают геймпады другой при¬ 
ставки - РгеатсазЬ но на проверку оказа¬ 
лись гораздо более массивными. Если бы 
ХЬох был ориентирован на завоевание на¬ 
шего рынка, все было бы замечательно. 
Контроллер аккурат для простого русско¬ 
го мужика из глубинки, который полжиз¬ 
ни костыли на железной дороге кувалдой 
вколачивал. А вот как его держали кро¬ 
шечные лапки японцев не понятно. Это 
сейчас в продажу поступили уменьшен¬ 
ные копии геймпадов, эдакие мини-гейм¬ 
пады, геймпады с одной калорией, а вот о 
чем думали дизайнеры во время создания 
приставки не совсем понятно. 


ААНЯФ 


лярных приставок и РС. Естественно, 
имеет смысл сравнивать не в абсолют¬ 
ных величинах (ну там, количество 
мегагерцев или объем памяти). Срав¬ 
нивать мы будем применительно 
к тому, о чем собственно у нас и 
речь, а именно, попробуем про- / 
анализировать крутизну «начи- ' 
нок» применительно к играм. 


Икс-Коробка 

Начнем мы, разумеется, с 
чуда, появившегося из недр 
великой и ужасной МісгозоЙ. 

Когда корпорация, занимаю¬ 
щаяся созданием обновлений 
своей операционной системы, 
заявила о выходе на рынок иг¬ 
ровых приставок, все полагали, 
что гора, видимо, породит мышь. Би¬ 
леты на поезд производителей консо¬ 
лей были раскуплены Ыіпіепсіо и 8опу. 

Имя ХЬох 
Родственники 
Папа 


тЧАМЯѲ 


Мама 

Примечание: 


Цена 


Целых три, МісгозоН, 
Билл Гейтс и сам РС 

нет вовсе 

ХЬох - первый ребенок 
в семье, но в проекте 
братик 

$ 250 1 


А что это у вас внутри? 

Прежде чем мы ринемся в рассуж¬ 
дения о преимуществах консо¬ 
лей над РС или наоборот, 
следует тщательно рассмот¬ 
реть возможности конкури¬ 
рующих платформ. Начнем, 
пожалуй, в сравнительном 
ключе, то есть попробуем со¬ 
поставить «начинку 
наиболее попу¬ 


ж хѳох 


Однако крайне удачная маркетин¬ 
говая политика, блестящее техничес¬ 
кое воплощение и быстрое насыщение 
рынка самыми разнообразны¬ 
ми играми позволило ХЬох 
если не стать лидером, то 
стабильно удерживать вто¬ 
рое по популярности место. 

В самом деле - идея была 
проста и вместе с тем гени¬ 


альна. Подмять игровой рынок не про¬ 
сто изданием игр, а, придя туда со сво¬ 
ей платформой, которая, в принципе, 
будет совместима с РС. 

Для этого была выбрана совмести¬ 
мая с РС «начинка», попросту говоря, 
начинка в ХЬох совершенно та же, что 
и в РС двухлетней давности. Отметим, 
однако, что, как это ни странно для 
пользователей РС, но за столь солид¬ 
ный для компьютера срок никакого ус¬ 
таревания “железа” не видно и в по¬ 
мине. С другой стороны, несмотря на 
схожесть компонентов, ХЬох ни в коей 
мере не становится компьютером, 
она - самая настоящая приставка, да 
еще с возможностями, пожалуй, пере¬ 
плевывающими Р82 или тот же 
СатеСиЬе. Мысль о том, что ХЬох - не 
просто компьютер в черном корпусе от 


Имя 

Родственники 

Атіда 

Зресігит 

МасіпіозН 

Микроша, БК, 
Звездочка 
Цена 


РС 

Дальний родственник, погиб в неравном бою. Но имя его живет 

Легендарный боец, умер, вцепившись когтями в ринг, испытывал 
непреодолимую тягу к магнитофонам 

Ушел из большого спорта, решил посвятить себя искусству, 
водит дружбу с художниками и дизайнерами 

Русские родственники, последний раз были замечены 
в московских школах, дальнейшая судьба неизвестна 

Договорная 


1. Цены указаны с учетом отечественных реалий 
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Билла Гейтса, а настоящий бытовой 
прибор, позиционируется как отдель¬ 
ная фича. Приставка оформлена в 
изящном черном корпусе с миниму¬ 
мом кнопок. Солидные, увесистые 
джойстики. Никаких клавиатур и мы¬ 
шек! Минимум шума, минимум зани¬ 
маемого места, максимум удобств. Да¬ 
же не верится, что это - продукт 
МісгозоЙ, новичка, между прочим, на 
рынке консолей. 

Центральный процессор ХЬох - это 
Іпіеі Соррегшіпе, однако, размер кэ¬ 
ша 2 второго уровня - всего 128 Кб. Про¬ 
ще говоря, это «прикрученный» 


Сеіегоп, или же «неполноценный» 
Репііит III с частотой 733 МГц. 

Чипсет пГогсе материнской платы, 
известный, кстати, и на РС, пришел на 
ХЬох вместе со своим графическим 
процессором. Графический процессор, 
для ХЬох также не имеет прямого ана¬ 
лога с РС, однако его можно поставить 
где-то между СеГогсе 3 и СеГогсе 4. 

Еще одним отличием от РС-шного 
аналога является то, что графический 
процессор имеет целых два вершин¬ 
ных шейдера (отвечающих за расчет 
ЗБ-геометрии и освещения), чем зна¬ 
чительно отличается от обычного 
СеГогсе 3. Если забежать вперед и 
сравнить сопроцессор с СтарЫсз 
ЗупШезігег от Зопу, то последний се¬ 
рьезно проигрывает не только в про¬ 
изводительности, но и в том, что не мо¬ 
жет обсчитывать Т&Ь, и таким обра¬ 
зом не разгружает центральный про¬ 
цессор. Тем самым, мы видим очень 
изящное решение, разделяющее об¬ 
счет графики и существенно разгру¬ 
жающее центральный процессор, при¬ 
мененное в ХЬох. И опять же, по тех¬ 
нологии РС. 

Кроме всего прочего интересного, в 
чипсете проживает сетевой контрол¬ 
лер, позволяющий приставке выхо¬ 
дить в интернет или связывать не¬ 
сколько приставок в сеть. 

Все компоненты либо припаяны, 
либо жестко интегрированы в мате¬ 
ринскую плату таким образом, чтобы 
исключить возможность замены (или, 
как мы, пользователи РС это называ¬ 
ем - апгрейда). 

Память - используется 64 МЪ 
практически такой же памяти, что и в 
РС. Эта цифра может нам показаться 



на данный момент не совсем серьез¬ 
ной, однако это больше, чем у любой 
другой приставки. 

Но то, что выгоднейшим образом 
выделяет ХЬох среди приставок, мак¬ 
симально приближая ее по удобству 
пользования к РС, это, несомненно, 
жесткий диск. Наконец то игры пере¬ 
стали страдать идиотскими чекпойн- 
тами, сохраняться можно практически 
в любом удобном для вас месте, прямо 
как на РС! Больше не надо собирать 
карты памяти или же долго ждать за¬ 
грузки, диск позволяет кэшировать 
данные, в результате чего игры гру¬ 
зятся существенно быстрее. 

Кроме того, и это надо особо отме¬ 
тить, приставку можно использовать 
как полноценный БѴБ-плеер, чего 
нельзя сказать, например, о 
СашеСиЬе. Тут кстати, МісгозоН в 
очередной раз показала, что знает как 
делать деньги. Помните старый анек¬ 
дот про то, какими бы были автомоби¬ 
ли, если бы их выпускали софтварные 
монстры? Про автомобиль от МісгозоЙ 
среди прочего было: “Для того чтобы 
запустить автомобиль нужно закрыть 
и открыть все окна”. Теперь можно до¬ 
писать: руль в комплект не входит. 

Тем, что второй джойстик или до¬ 
полнительные аксессуары нужно для 
приставок покупать отдельно - никого 
не удивишь. Это нормально. Но для 
просмотра БѴБ на ХЬох потребуется 
купить пульт, а стоит он около $50! 
Для сравнения запасной пульт к БѴБ- 
плееру Ріопеег - 500 рублей. Почувст¬ 
вуйте разницу. 

ИгроСтанция (номер 2) 

Теперь мы переходим к РІауЗіаІіоп 
2 - наиболее популярной игровой при¬ 
ставке в мире, несмотря на то, что ее 
продажи в Японии начались аж четы¬ 
ре года назад. Сердцем РЗ 2 является 
128-битный МІРЗ под названием 
Етоііоп Еп^іпе, работающий на часто¬ 
те 300 МГц. Уже слышатся торжест¬ 
вующие победу восклицания про то, 
что «писюк» дает не менее 2 ГГц, и, 



2. Кэш - скоростной буфер обмена данными между процессором и оперативной памятью. Поскольку быстродействие 

процессора намного превышает быстродействие оперативной памяти, необходимо копировать часть данных ОЗУ в буфер, 
работающий со скоростью, сравнимой со скоростью процессора. Чем больше кэш, тем больший объем данных можно 
буферизировать и быстро передавать из процессора в ОЗУ и наоборот, что сокращает простои процессора и повышает 
производительность системы. 
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ботчикам приходится ох как несладко. 
Игры от этого тоже никак не выигры¬ 
вают, а объяснить такое решение мож¬ 
но опять же желанием максималь- 
I*- но удешевить приставку, 
кОбработкой и ренде- 
Р ингом графики занима- 
.X / ется в специальный 

: \і; графический сопроцес¬ 

су г I С0 Р (СгарЫсз ЗупіЬезігег) 
1 Это устройство с акцентн¬ 
ую V рованной параллельнос- 

йѵ , Ж тью выполнения опера- 
V' к ций заливки полигонов 
{ (Шігаіе). Проблема, од- 
г у нако, в том, что для 

х обеспечения парал- 
д 4 лельности работы 

р необходим огром- 

Ыр \ /у ный поток данных, 

* ' поэтому графический 

сопроцессор пользуется 
услугами той же памяти и ее шины, 
что и центральный процессор. Этой 


Процессоры типа /3^ 

Іпіеі 80x86, на которых, 
по большому счету, пост- 
роены все РС, это СІ8С-про- \ \Ѵ 
цессоры. В таких процессо- 
рах команды сложносостав- \Ч 
Ш ные, то есть команда может вы- / 
* полнить несколько низкоуров- у 
невых операций (сложение, вы- А / 
читание, доступ к памяти и 
т.п.) 

Ш8С-процессоры, на- г Сд 
оборот, выполняют сразу V , 
несколько простых операций, 
вместо последовательного на- У-у 
бора сложных. Возникает, 
разумеется, вопрос о пе- 7 I 

реводе обычных ко- г ^ 

манд в те самые про- / / \ 

стые КІ8С-операции. ~ ( ѵ * 

Однако этот инте- 
реснейший аспект выходит за 
рамки данной статьи, отметим только, 
уверение Зопу в том, что при подобном 
переводе стадия декодирования, то 
есть потеря времени, минуется. Основ¬ 
ной вывод таков - для процессоров 
разных типов тактовая частота не оз¬ 
начает одинаковую производитель¬ 
ность. А из этого можно сделать за¬ 
ключение о том, что 300 МГц у Р82 
еще не означают проигрыша в произ¬ 
водительности против 2 ГГц у «писиш- 
ника». 

Плюсом процессора Р32 является 
мощное ядро для трехмерных вычис¬ 
лений Т&Ь. Однако это преимущество 
является до сих пор не реализованным 
по причине того, что разработчики игр 
так не предложили методов по исполь¬ 
зованию всего потенциала процессора. 

Недостатком ЕгтюНоп Еп^іпе сле¬ 
дует считать крайне малый размер кэ¬ 
ша Ь2 (второго уровня). В результате, 
даже если процессор не простаивает в 
ожидании памяти, несчастным разра- 




РІауЗІагіоп 2 


Имя 

Родственники 

Папа 

Мама 


нет 

нет, возможно, 
ребенок — живородя 
щий гермафродит 

РІауБ+айоп, старший 
брат, великий боец, 
победивший многих, 
ушел на заслуженный 
отдых 
$210 


стало быть, куда как производитель¬ 
ней. Так то оно так, но в данном случае, 
мы говорим не о числе гигагерцев, а о 
том, что именно процессор успевает 
сделать за это время. Сейчас мы со¬ 
вершим потрясающе увлекательный 
экскурс в технические детали процес¬ 
соров. 

Все процессоры управляются ко¬ 
мандами, рассказывающими, что им 
надо делать в данный момент времени. 


памяти в Р82 всего-навсего 32 
ФА мегабайта (это обусловлено вы- 
I сокой стоимостью КатЪиз-памя- 

. I ти). Такой объема памяти крайне 

^ I мал для того, чтобы уместить все 
ЯН ресурсы игры, ее код и текстуры. 
НН Кроме того, СгарЬісз ВупШезігег 
I не занимается операциями Т&Ь, 
НМ возлагая их на центральный про- 
Рд цессор. Все это вкупе является 
причиной того, что модели и 
уровни в играх на Р82 не хвастают 


Собравшая армию фанатов серия РіпаІ Рапіазу - один из козырей РІауБІаІіоп 


Так же, как и Теккеп 
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Сгап Тигіхто 4 - нам действительно жаль, что 
игры этой серии выходят только на РІауБіаііоп 


і л 


Л'4 


изобилием полигонов и текстур, да и 
текстуры не страдают от высокого 
разрешения. 

Еще одной совершенно явной про¬ 
блемой приставок является внешний 
носитель информации - БѴБ НОМ. 
Привод должен быть с одной стороны 
достаточно быстрым, что бы игра не 
«тормозила» во время доступа к ре¬ 
сурсам (напомним - объем всей памя¬ 
ти приставки всего то 32 МЬ), но с дру¬ 
гой стороны - достаточно тихим. При¬ 
ставка - домашнее устройство, кото¬ 
рое не должно причинять никаких не¬ 
удобств, связанных с выделением теп¬ 
ла или излишней шумностью. Такой 
вот «неспешный» привод, да еще с 
разницей скоростей доступа у центра 
диска и по его краям, прежде всего, не¬ 
удобен разработчикам игр (не говоря 
уж о пользователях). Данные на диске 
должны быть скомпонованы таким об¬ 
разом, чтобы доступ к ним был макси¬ 
мально быстрым, и заботиться об этом 
должен именно разработчик. Предста¬ 
вить себе такую ситуацию для РС, ког¬ 
да девелоперы напрягают мозги над 
оптимизацией размещения информа¬ 
ции на БѴБ, просто невозможно. 

Итак, мы видим, что Р82, несмотря 
на свой почти трехлетний возраст, яв¬ 
ляет собой довольно мощное аппарат¬ 
ное решение. Однако это накладывает 
серьезные ограничения, связывающие 
разработчика неудобствами програм¬ 
мирования под особенности как 
Етоііоп Еп^іпе, так и всей архитекту¬ 
ры приставки, с ее малым объемом па¬ 
мяти, своенравным БѴБ-приводом и 
загруженностью процессора. 



ИгроКуб 


Имя СатеСиЬе 
Родственники 

Папа ІВМ 
Мама ЛТі 

Братья Ыігйепсіо, Ыіпіепсіо 16, 
Ыіп+епсіо 64 

Прадедушки игровые автоматы 
Примечание ОатеСиЬе родился в 
большой семье, и от 
старших братьев ему 
досталось в хорошем 
состоянии много 
старых игрушек: 2еІс1а, 
Магіо, Эопкеу Копд... 
Цена $200 

На роль Главного Процессора для 
ОатеСиЬе был приглашен специально 
созданный компанией ІВМ чип под на¬ 
званием Секко, на КІ8С-основе. Час¬ 
тота работы Секко - около 500МГц, но, 
опять же, по сравнению с процессором 
ХЬох эти значения не говорят ни о чем. 
Но живет в Кубе Секко не один, там 
же, по соседству обитает его сосед 
Еііррег. Под этим звучным именем 
скрывается графический сопроцессор 
от небезызвестной АТі 

И если в недрах ХЬох обитает ви¬ 
деочип от ЕГѴІБІА, то в ИгроКубе жи¬ 
вет прообраз Касіеоп. Справедливости 
ради надо отметить, что это далеко не 
тот Касіеоп, который мы знаем, хотя он 
также занимается расчетом Т&Ь. По 
другому параметру - Шігаіе (скорость 
заливки текстурами) Еііррег проигры¬ 
вает и СгарЫсз 8упШезІ2ег, и чипсету 
1ЧѴІБІА. Однако есть одна вещь, су¬ 
щественно отличающая Еііррег от 


чипсетов конкурентов. Дело в том, что 
в чипсет встроена очень хитро спроек¬ 
тированная БКАМ-память вместо 
8КАМ. В результате не только умень¬ 
шилась площадь кристалла (и тепло¬ 
выделение), но и стоимость при¬ 
ставки (Куб - самая недорогая из 
рассматриваемых нами консо¬ 
лей) 

Несколько омрачает картину 
факт отсутствия жесткого диска, 
равно как и нестандартный привод 
БѴБ. Это отражается, прежде всего, в 
том, что, опять же, игры не изобилуют 
детализованными сценами и сложны¬ 
ми моделями. 

Как и следует ожидать от класси¬ 
ческой приставки, ОатеСиЬе не осна¬ 
щена ни модемом, ни сетевым адапте¬ 
ром. Мультиплеер, опять же, проехал 
мимо. Для сохранения игр, так же, как 
и на Р8 2, пользуются картами допол¬ 
нительной памяти. 


А вот и вывод 

Наиболее доступной в смысле це¬ 
ны, а также самой малогабаритной яв¬ 
ляется приставка от Ытіепсіо. Ориги¬ 
нальные схемотехнические решения 
не гарантируют, однако, широкой под¬ 
держки со стороны игроделов. Особого 
энтузиазма приставка не вызвала, и 
поэтому ОатеСиЬе обладает собст¬ 
венным набором игр, страшно далеких 
от РС, да и ассортимент их крайне ску¬ 
ден. Создается ощущение, что игры 
ориентированы, в первую очередь, на 
аудиторию старых фанатов ІМіпІепсІо. 
Если вы не фанат Магіо или 2е1с1а, то 




Не обходит вниманием приставку и Копаті, специально для СатеСиЬе разрабатывает¬ 
ся ТЬе Тѵѵіп $паке$ - отдельная серия именитой МеіаІ Сеаг $оІіс! 
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Популярные серии РС-игр зачастую на 
консолях представлены эксклюзивными 
проектами. На скриншоте - исключитель¬ 
но приставочная МесіаІ о( Нопог: Кізіпд 
5ип 


на ОатеСиЬе сегодня вас может заин¬ 
тересовать только очень качествен¬ 
ный римейк Кезісіепі; Еѵіі (Если вы не 
фанат НЕ, то заслуживаете всяческого 
порицания.) 

Р1ау8Шіоп 2, несомненно, прогрес¬ 
сивный продукт для своего времени, 
исчерпавший, однако, весь отпущен¬ 
ный ресурс. Невозможность манипу¬ 
лирования вершинными шейдерами 
отбрасывает приставку в каменный 
век. А высочайший рейтинг продаж в 
мире легко можно объяснить лишь 
раскрученностью бренда. Для боль¬ 
шинства людей, не связанных с ком¬ 
пьютерами (а таковых немало) слова 
«приставка» и «плейстейшн» - суть 
одно и то же. А о МісгозоН они и слы¬ 
шать не слышали, не говоря уж про 
ХЬох. 


Имей МісгозоН влияние 8опу на 
всем рынке электроники, плюс такую 
же дилерскую сеть, плюс мощнейшие 
рекламные акции, и “черная коробка” 
осталась бы на рынке в одиночестве. 

Наиболее близкой и удобной для 
пользователя, несомненно, является 
ХЪох. Приставка прекрасно укомп¬ 
лектована, предоставляет максималь¬ 
но удобный сервис и при этом являет¬ 
ся именно приставкой, а не чем-либо 
иным. Да и разработчикам платформа 
близка - программирование осуще¬ 
ствляется в той же среде и на том же 
железе, что и для РС. Игры под ХЬох 
прут как грибы после дождя. Добавьте 
к этому ХЬох Ьіѵе: возможность выхо¬ 
да в интернет, подключение дополни¬ 
тельной клавиатуры и (о чудо!) мыши, 
и мы получим практически «убийцу» 
РС как игровой платформы. 

При этом отметьте, что по «начин¬ 
ке», и мы это подчеркивали, приставка 




И еще не вышедшая (релиз намечен на эту осень), но вызвавшая вал писем от возму¬ 
щенных фанатов БіагСгаіі: СНо5І Как же так, 5іагСгаИ - и не на РС! 




1 




приближается к РС, и стоит особняком 
от Ш8С’овых братьев по цеху. Что 
опять же говорит о том, что РС-начин- 
ка при правильной подаче, пожалуй, 
самая привлекательная. 

А сам РС, со своей стороны, не 
только не отстает, но и опережает при¬ 
ставки с технической точки зрения. 
Кроме того, «писишник» привлекает 
мониторами, ЬСБ-панелями (читай - 
отсутствием телевизионного алайсин- 
га, большими разрешениями и высо¬ 
кой покадровой частотой), возможнос¬ 
тью апгрейда и огромным рынком пи¬ 
ратского софта. Да, к чему лукавить - 
будете ли вы, вот конкретно вы поку¬ 
пать игры по 70-80 долларов? А, вы 
планируете обратиться к пиратскому 
софту для приставок? Да, это возмож¬ 
но, но опять, же приставку придется 
«чиповать», стало быть, добавьте к ее 


Ради него можно переметнуться... 

Да, в редакции Навигатора работают 
шовинисты. По крайне мере мы осознали 
это, когда увидели йеасі ог АІіѵе 3. Мы до 
сих пор не можем понять, стратежен ли 
этот файтинг (со стороны это безобраз¬ 
ное мочилово пышнотелых женщин), но 
одно можем сказать точно - он невероят¬ 
но увлекателен. 

Более того, большинство девелоперских 
студий переключаются на разработку игр 
именно для ХЬох. Прежние игры с РС ухо¬ 
дят на бокс, обрастая дополнительными 
уровнями, новыми возможностями и про¬ 
чими бонусами. А вот новые игры для РС 
все чаще и чаще появляются как порты 
«оттуда» или как «кроссплатформенный» 
(читай - коряво работающий) релиз. Игр 
для бокса все больше и больше. Игр для 
РС все меньше. Караул! Грабють! 



АЫѴЕ Опііпе 

0 ГеатМША 2003 
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Черный Флае 

Мы придерживаемся антипиратской по¬ 
зиции. Но остаемся реалистами. К сожа¬ 
лению, игровая платформа в нашей стра¬ 
не имеет шанс на популярность только 
при наличии для нее нелицензионного 
софта. 



Контрафактные диски для приставки от 
МісгозоЙ уже успешно тиражируется и 
продаются. Однако, чтобы пользоваться 
ими, любителям дешевых игр придется 
прочиповать приставку (от $50 до $100). 
Кроме того, пиратские диски для ХЬох 
стоят совсем не так дешево, как к этому 
привыкли компьютерщики. $15-30 против 
$50 за лицензию. 

Ыіп+епсіо использовала оригинальную си¬ 
стему записи тіпі БѴБ. Посему, с добы¬ 
ванием пиратского софта для Геймкуба 
на сегодняшний день имеются очень серь¬ 
езные трудности. 

Все те же проблемы, что и с ХЬох, а 
именно: достать и купить правильный 
софт иногда сложно и часто - дорого. А 
за неправильный придется платить «чипо- 
ванием». Плюс нехилая стоимость пират¬ 
ских дисков. 



Магіо Кагі: ОоиЫе РазЫ! - не пытайтесь по¬ 
нять, почему такие игры популярны, похоже, 
поклонники Ыіпіепсіо вообще живут в каком- 
то своем измерении 


стоимости еще 100-150 долларов и вы¬ 
чтите гарантийное обслуживание. Но 
это, если вы прониклись идеей прово¬ 
дить все свое свободное время перед 
телевизором. А пока есть люди, кото¬ 
рые за компьютером не только игра¬ 
ют - РС бессмертен. 

Теперь, перейдем, собственно к то¬ 
му, о чем идет речь, а именно, к играм 

Игры РС ѵ§. Сопгоів 

Как мы убедились выше, с аппа¬ 
ратной точки зрения пальму первен¬ 
ства можно присудить РС. Однако, на¬ 
сколько востребованными остаются 
эти возможности, когда речь заходит 
об играх, точнее, об играбельности, 


иными словами - влияет ли столь 
мощная графика, быстрый процессор, 
вертексный шейдер с его пиксельным 
другом на качество игр? И что можно 
сказать про процесс разработки игр 
для консолей и ПС? 

Разработка игр для консоли требу¬ 
ет, во-первых, мастерства программи¬ 
рования и, во-вторых, скрупулезного 
знания самой платформы. Более того, 
поскольку нет возможности запускать 
свежесозданные программы сразу на 
приставке, требуется некоторое 
время для перевода кода на про¬ 
тотип, имеющийся у разра¬ 
ботчика. 

Если на РС с его огром¬ 
ным объемом памяти и запа¬ 
сом производительности ваша 
коряво написанная игра бу¬ 
дет относительно сносно ра¬ 
ботать, то на приставке с ее 
уменьшенным до абсолют¬ 
ного минимума объемом 
ОЗУ и загруженным «по 
самое не балуйся» процес¬ 
сором все это не пройдет. 

Мало того, если на РС вы, 
скомпилировав под «неваж¬ 
но где и как раздобытым>: 

Ѵізиаі 8іис1іо свою поделку, 
готовы продать ее в лапы из¬ 
дателя, то на платформе ситу¬ 
ация совсем иная. Чтобы стать 
разработчиком, например, для 
Р32 надо, как минимум, быть извест¬ 
ным, а как максимум, подписать экс¬ 
клюзивный контракт, приобрести «на¬ 
бор разработчика», включающий в се¬ 
бя компиляторы для приставки и про¬ 
чий программистский инструмента¬ 
рий и получить доступ к документа¬ 
ции. Все совсем не так просто, поэтому, 
кроме желания и умения, требуется 
нехилая сумма американских денег на 
все эти приобретения. Более того, экс¬ 
клюзивность подразумевает, что 8опу 
контролирует появление игр для своей 
приставки. Кроме всего прочего, это 


подразумевает «постоянный контроль 
качества». Ваша игра попросту может 
не получить одобрения, то есть не 
пройти “госприемку” 8опу, и тогда ей 
не суждено когда-либо явиться на свет 
божий для данной консоли. В продажу 
попадают отборные игры, в которых 
максимум внимания уделен игровому 
процессу, чтобы было «от телека не 
оторваться». 

Что касается, производительности 
и быстродействия приставок, то факт 
их отставания от РС только подчер¬ 
кивает мастерство и умение про¬ 
граммистов и авторов игр. На РС но¬ 
вая графика появляется 
благодаря новому «желе¬ 
зу». На приставке - бла¬ 
годаря новому способу 
запрограммировать тот 
или иной эффект. Плат¬ 
форма оперативно не изме¬ 
няется, каждый год не прихо¬ 
дится ждать очередного Бігесі: 
X, или дополнительных мегагер- 
цев процессора. Чтобы оставаться 
«в струе», приходится искать но¬ 
вые способы и уловки программи¬ 
рования, возможности добиться но¬ 
вой графики на старом, правильней 
будет сказать, на том же, железе. 

В случае с РС - все наоборот. Со¬ 
брать на досуге «игру», которая не 
будет выпадать в Ѵ/іпсІо^з в тече¬ 
ние хотя бы пары минут - дело 
относительно несложное. Столь же не¬ 
мудрено найти издателя, выйдя под 
фантиком Ѵаіие (типа малобюджетно, 
читай - практически отстойно). На од¬ 
ну-две шедевральные игры в год при¬ 
ходится 2-3 десятка абсолютно ника¬ 
ких игр, которые если чем и могут по¬ 
хвастать, так это графикой. Ну а при 
наличии у процессора частоты ЗГГц и 
видеокарты, по стоимости приближа¬ 
ющейся к стоимости того же ХЬох, 
можно в реальном времени смело рен- 
дерить сцены из ЗБ МАХ или той же 
Мауа, заявляя о сумасшедшей графи- 
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ке. Про сюжет, сторилайн, персонажей 
как-то немножко забывают, это стало 
просто не модным. 

Даже у «грандов» поиск совмести¬ 
мости со всем разно¬ 
образным РС- 
железом, со всеми 
драйверами и конфи¬ 
гурациями отъедает 
все время на разработ¬ 
ку. Люди с головой замо¬ 
рачиваются тем, как ис¬ 
пользовать ту или иную 
новинку, новую железку, 
забывая про все остальное. 

И даже при очень сильном 
желании у РС-разработ- 
чиков не остается 
времени на глубо¬ 
кую проработку иг¬ 
ры, конечно, если на 
нее не отводится 3-4 года, как, скажем, 
обстояло дело с теми же ТЬіеі:, 
\ѴагСгаН 3, НаЯ-ЬЯе 2 и так далее. 

Таким образом, можно заключить, 
что рынок игр для РС - вторичен для 
крупных кроссплатформенных изда¬ 
телей. А тиражи продаж РС издателей 
несравнимо малы с тиражами той же 
8 опу или Ыіпіепсіо. Большинство ком¬ 
пьютеров - это рабочие места в офи¬ 
сах или на предприятиях, а дома жи¬ 
вут приставки. Но игры делаются от¬ 
носительно быстро и недорого, что 
приводит к наводнению рынка играми 
порой второсортными, зато относи¬ 
тельно рентабельными для издателя. 

Теперь о самих играх. 



тому что, во-первых, приставки де¬ 
шевле (сколько сейчас стоит Касіеоп 
9800 Рго? То-то...). Во-вторых, в домах 
стоит больше приставок, чем ориенти¬ 
рованных на игры «персоналок». На 
приставке играют все - дети, подрост¬ 
ки, родители и прочие, способные 
удержать в руках джойстик 
лица. На РС дано играть 
только посвященным в 
таинства загрузки и ус¬ 
пешного быстродействия 
\Ѵіпсіо\ѵ5. Игровое разде¬ 
ление между консолями и 
РС можно проследить совершен¬ 
но ясно. Это и жанровые принад¬ 
лежности игр. Консоли предла¬ 
гают экшены, гонки, файтинги, 
аркады. РС заманивает мыше- 
возимыми стратегиями, «техно¬ 
логическими шутерами» и 
глубоко эшелонированны¬ 
ми НРС. Это, в свою оче¬ 
редь может происте¬ 
кать из самой приро¬ 
ды игровых приста¬ 
вок и персонального 
компьютера. 

За компьютером человек сидит, 
как правило, один (порой, в темноте). 


Приставка - способ развеселить це¬ 
лую компанию, да еще на большом те¬ 
леке! Диаметрально противополож¬ 
ные средства - джойстик против мы¬ 
ши - усиливают разницу между жан¬ 
рами игр. Из вышесказанного следует 
то, что консольные и РС игры отлича¬ 
ются в самом главном, а именно - в 
ориентированности. Игры для приста¬ 
вок не обременены чрезмерной слож¬ 
ностью, это прежде всего динамизм и 
яркость (файтинги и гонки). Сюжеты 
просты, но интересно. Мир не перегру¬ 
жен, но занятен. Игры захватывают и 
увлекают всех, в широте аудитории и 
кроется секрет популярности приста¬ 
вочных игр. 

Игры для РС ориентированы на ин¬ 
дивидуалов. Одни - на любителей 
стратегий, другие - на любителей так¬ 
тических шутеров. Хорошие РС игры 
делаются для того, чтобы их прохо¬ 
дить «от и до». А консольные игры рас¬ 
считаны для того, чтобы играть долги¬ 
ми зимними вечерами, на досуге. 

Таким образом, мы приходим к ар¬ 
хивыводу. Главная мысль, что при¬ 
ставки и РС - не конкуренты. Они 
предназначены для разных целей. Они 
живут в разных местах. Они радуют 
нас совершенно разными играми и под 
разное настроение. Битвы РС ѵз. 
Сопзоіе нет, это миф, как правило, 
поддерживаемый теми, у кого нет воз¬ 
можности (а иногда - желания) посмо¬ 
треть и оценить игры той или иной 
платформы. Консоли могут быть попу¬ 
лярней РС, скажем, в Японии, но не в 
России. И наоборот. Все зависит от со¬ 
вершенно разных факторов, и гово¬ 
рить о войне как-то не приходится. 

РС нечего бояться приставок. Их 
игры - совершенно разные. Наиболь¬ 
шую угрозу представляет лишь дети¬ 
ще МісгозоЙ, ибо перетягивает на себя 
одеяло в виде разработчиков. Однако, 
даже в самом худшем случае (то есть, 
когда игры будут ориентированы 
только на ХЪох) всегда будут порты на 
РС. Вероятность наступления такого 
случая ничтожно мала, поэтому, мы 
говорим о том, что приставки скорее 
сосуществуют с РС, чем конкурируют. 


Конфликт или Сосуществование? 

Обратимся к фактам. Большинство 
продающихся игр (продающихся в 
громадных супермаркетах видеоигр, у 
нас таких практически нет) - это игры 
для консолей. Можно предположить, 
что происходит это потому, что основ¬ 
ным потребителем игр являются лю¬ 
ди, не просиживающие дома за ком¬ 
пьютером. То есть, приставочники. По- 
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СѴВЕК5РСШ 


ѴѴагСгаІі 3: ТІів Ггогеп Тгопе 


Стратегия 
мультиппеерноб игры 
за расу Оруы' 


Михаил “Мікег” МИРЧУК 


Гр... Странный человек меня просить написать вступление. Моя сперва хотеть 
убивать его, но потом вспомнить, что мы с человеками теперь друзья. Поэтому 
моя сказать, что хотя моя клан не совсем всегда побеждать, но часто-часто. Моя 
сильный, моя зеленый... Что значит, дисбаланс?! Человек, твоя оскорблять мой 
род! Гр... Моя убивать!.. 


И снова о балансе... 

Вопрос о существовании “дисба¬ 
ланса” в \ѴагсгаЙ ТТТ по-прежнему 
для многих остается открытым. То и 
дело на форумах обсуждаются темы 
“Как Орку выиграть Альянс?! ІтЪа!”, 
где геймеры после долгих споров при¬ 
ходят к выводу, что действительно иг¬ 
рать Орку очень сложно; по соседст¬ 
ву - другая тема “Орки - ітЪаІапсесі!”, 
где другие игроки приходят к противо¬ 
положному выводу. ВаШе.пеГовские 
чаты (кроме предложений вступить в 
очередной папский клан или сыграть в 
АТ) пестрят сообщениями о дисбалан¬ 
се, нечестной игре. Причина, скорее 
всего, заключается в защите своего эго 
(ведь проигрывать страшно неприят¬ 
но), в подмене реальных причин пора¬ 
жения мнимыми. Казалось бы, что 
лучшим опровержением этим, за ред¬ 
кими исключениями, беспочвенным 
доводам могут стать реальные игроки 


и записи их партий, которые несложно 
достать в Сети. Среди ТОПовых орков 
следует обратить внимание на демки 
4к-СгиЬЬу (очень талантливый моло¬ 
дой игрок), СЬо5ігісІаЬ (старый знако¬ 
мый еще по РОКу, сейчас занимает 
первую позицию на Азероте); если 
удастся, найдите записи игр некого 
ОгсШтЬаІапсесІ (статистика непло¬ 
хая для ТОП 10: 155 побед на 22 пора¬ 
жения), обязательно уделите внима¬ 
ние нашим соотечественникам Кагте 
и Рірз’у- 

Очень бы хотелось призвать всех 
геймеров относиться к своим пораже¬ 
ниям более адекватно: находить свои 
ошибки, а не сетовать на дисбаланс 
или винить противника в использова¬ 
нии МарНаск’а или в неимоверной 
удачливости. Невозможно выигры¬ 
вать, не зная, что такое проигрыш. По¬ 
верьте, проигрывают и проигрывали 
все, даже самые опытные игроки, но 



единственное, что отличает игру про¬ 
фи, - это способность находить и ис¬ 
правлять ошибки после поражения, 
раз за разом, до тех пор, пока они не 
сведутся к минимуму. Но, по-видимо- 
му, мы с вами еще очень долго будем 
наблюдать этот “призрак” дисбаланса, 
который ходит по просторам Сети и 
мешает играть нормальным гамерам. 
Как без него? 


МарНаск - программа, которая от¬ 
крывает всю игровую карту и позво¬ 
ляет хакеру быть в курсе всех ваших 
действий. Играть с МХ довольно про¬ 
сто: у хакера есть самые свежие раз¬ 
ведданные, поэтому он может с лег¬ 
костью ловить на криппинге (подхо¬ 
дить как раз в тот момент, когда вы 
начали зачищать нейтралов), вовремя 
приходить на вашу незащищенную ба¬ 
зу (когда вы будете на большом рас¬ 
стоянии от нее), сносить вторички без 
разведки и многое-многое другое. 
Поэтому играть против хакера, зная 
что шансы не равны крайне неприят¬ 
но, хотя радость довольно редких по¬ 
бед над МХ неописуема. 

Определить человека, использу¬ 
ющего МХ можно зачастую посмат¬ 
ривая реплеи и анализируя действия 
игроков (примеров много: он может 
без разведки прийти к вам на базу, 
хотя на карте есть еще 3-4 респауна). 


Зачистка нейтральных монстров при помощи Волков происходит без ущерба основной 
армии 



1 Стратегии игры за Ночных эльфов, Альянс, Нежить и вводная часть были опубликованы в “Навигаторе” с №9'2003 по №Г2004 
соответственно 
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Если вы уверены, что человек против 
вас использовал МХ имеет смысл на¬ 
писать по адресу Ьаск@ЫІ22агс1.сот, 
приложив запись игры. По непрове¬ 
ренным данным у кампании ВІіігагсІ 
есть автоматизированная система 
распознавания хакеров и вручную 
реплеи никто не просматривает. 

Выявив человека, который ис¬ 
пользовал МХ его СБ-кеу ба¬ 
нят, и он уже не сможет 
играть в сети 
ВаНІе.пеі: придется 

покупать новый диск с 
другим СБ-кеу' ем. 



Серверы, где выложен МХ с посто¬ 
янной периодичностью закрываются, 
но достать его довольно просто ис¬ 
пользуя поисковики. Главное помните, 
что мапхаком пользуются слабые лю¬ 
ди, что неспособны выигрывать чест¬ 
ными способами и не умеют бороться 
на равных с противником. Мы ведь не 
такие, верно? 



Обсидиановая статуя 


Скорость 1.2Х Скорость 


шита 


На этот раз в сети попадает ценная Обсидиановая статуя 


После очередной порции инфор¬ 
мации о вездесущем дисбалансе ро¬ 
дилась и стала очень распространен¬ 
ной шутка о существовании дисбалан¬ 
са в зеркальных (Альянс-на-Альянс, 
например) матч-ап' ах. "... а 
сложнее всего мне играть 
против своей расы: что ни 
строю — не получает¬ 
ся: убивают. Вообще 
ничего нельзя сделать! 
Дисбаланс!" 



ВиіМ Оггівг и защита базы 

Количество проверенных и обще¬ 
принятых БО у Орков больше, чем у 
других рас: нужный выбирается, чаще 
всего исходя из расы противника, ино¬ 
гда на этот выбор влияют особенности 


карты (в основном, ее размер), и ре¬ 
же - личные предпочтения игрока. 

Главное отличие трех основных БО 
заключается в том, когда же ставить 
Казармы: 

• в самом начале игры третьим- 
четвертым Батраком (классический 
БО); 

• во время грейда главного здания 
(БО для быстрого второго героя); 

• Казармы строятся после грейда 
или вообще не строятся (БО для уси¬ 
ление бутылками и артефактами базо¬ 
вого героя, быстрого второго героя, 
массовое производство только юнитов 
1 іег2). 

Такая свобода выбора типа разви¬ 
тия объясняется защищенностью базы 
орка в самом начале игры. Во-первых, 
очевидная защита - это Логова, кото¬ 
рые могут без особого труда держать 



на расстоянии базовую армию против¬ 
ника (3-4 боевых юнита и герой). Во- 
вторых, не совсем очевидная - это на¬ 
чальный герой орка (Говорящий с ду¬ 
хами или Мастер клинка ), что пре¬ 
красно подходит для раннего хараса, а 
соответственно может держать армию 
противника вдали от вашей базы, уг¬ 
рожая экономике и мешая прокачке 
(за редкими исключениями, когда про¬ 
тивник строит пару магических ба¬ 
шен, например). 

Выбор остается за вами: если стра¬ 
тегия основана на раше или быстрой 
прокачке, лучше всего использовать 
классический БО. Так, например, 
стратегия Іпсіп’а, где первым героем 
был Вождь минотавров , который, 
прокачиваясь становился очень гроз¬ 
ным оружием против всех наземных 
не иммунных к магии юнитов. В каче¬ 
стве стратегии раша можно привести 
пример быстрой атаки Говорящим с 
духами и Бугаями в игре против Аль¬ 
янса в исполнении Гт. Кагта. 

Хотите похаррасить и перегнать в 
технологическом развитии противни¬ 
ка - возводите Казармы только после 
начала грейда главного здания. Для 
более жесткого харраса героем можно 
усилить его разного рода бутылками 
маны, жизней или Свитком скоро¬ 
сти ; если так, то необходимо начать 
строить Лавку Знахаря за 5-6 секунд 
до того, как достроится Алтарь. Кроме 
того, если уж совсем золота не жалко, 
можно закупаться и в обычном мага¬ 
зине. На сегодняшний день спросом 
пользуются лишь пара вещей: Сапоги- 
скороходы (дабы догонять или убегать 
от вражеских героев) и общеукрепля¬ 
ющий Венец благородия. В связи с 
этим иногда возникает следующая 
проблема: любые магазины охраняют 
нейтральные монстры, а закупаться 
чаще всего приходится днем, по пути к 
вражеской базе, когда монстры не 
дремлют. К счастью, в большинстве 
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случаев можно без ущерба здоровью 
делать покупки, не трогая злых нейт¬ 
ралов (см. скрины). 

Классический БО 

• заказываем пару батраков в 
главном здании; 

• четверо отправляются на золо¬ 
то; 

• один начинает строить Ал¬ 
тарь; 

• первый построившийся начина¬ 
ет возводить Логово; 

• второй - строит Казармы; 

• строим еще 2-3 рабочих в глав¬ 
ном здании - всех их отправляем на 
лес; 

• как накопится 40 леса, одним из 
тех батраков, что добывают лес, 
возводим второе Логово; 

• после постройки Алтаря от¬ 
правляем рабочего добывать золото, 
того батрака, что закончил стро¬ 
ить Логово, - либо на разведку, либо 
добывать лес; 

• заказываем героя; 

• как построятся Казармы - за¬ 
казываем первого Бугая (золота 
должно быть ровно 200, если вы все 
сделали правильно); 

• доведите количество рабочих на 
лесе до 7 . 

БО с поздними Казармами 

• один Батрак возводит Алтарь, 
четверо - на золото; 

• заказываем в главном здании па¬ 
ру рабочих; 

• первый построившийся возво¬ 
дит Логово; 

• второй построившийся добыва¬ 
ет лес; 

• третий - на шахту; 

• 4,5,6,7 Батрак, а также Батра¬ 
ки, которые закончили строитель¬ 
ство Алтаря и Логова, - на лес; 

• заказываем героя после пост¬ 
ройки Алтаря; 


• как только наберется 190 леса 
(золота должно быть больше), делаем 
грейд главного здания, а нарубив еще 
100 леса, отправляемся строить 
второе Логово и Казармы. 

Защита базы 

Основа защиты - Логова - должны 
располагаться таким образом, чтобы, 
во-первых, простреливать террито¬ 
рию, на которой происходит добыча 
леса и золота, а во-вторых - чтобы к 
Логову противнику было сложнее все¬ 
го добраться и окружить. Поэтому 
нужно их ставить за стеной обычных 
строений - Алтарем, главным здани¬ 
ем и Казармами. В игре против Альян¬ 
са целесообразно строить Логово в не¬ 
посредственной близости к рабочим на 
золоте; харрас Архимага с Бураном на 
Батраков, добывающих золото, до сих 
пор довольно успешно практикуется. 


Посадить отстреливаться в Логово 
можно от одного до четырех Батра¬ 
ков : урон фиксированный, от количе¬ 
ства рабочих изменяется лишь ско¬ 
рость атаки. Если противник постоян¬ 
но то подходит к вашей базе, угрожая 
рабочим, то быстро ретируется, можно 
оставить в Логове одного Батрака, 
чтобы отпугивать незваных гостей. 

Если враг нападает более крупны¬ 
ми силами, он обычно старается сфо¬ 
кусировать огонь на одном из Логов, в 
этом случае, кроме того, что необходи¬ 
мо загрузить импровизированный 
бункер Батраками, нужно приказать 
нескольким рабочим чинить его. Рано 
или поздно (если силы противника не 
столь существенны и не могут пере¬ 
бить скорость починки здания) оппо¬ 
нент начнет фокусировать огонь на 
тех Батраках, что занимаются почин¬ 
кой, тогда можно просто поочередно 
помещать в Логово атакуемых рабов, 
выгружая поочередно из него здоро¬ 
вых. 

После таких атак удобнее всего 
возвращать рабочих на добычу ресур¬ 
сов, зажав Сігі, щелкнув по Логову 
(выделятся все аналогичные, где, ско¬ 
рее всего тоже есть Батраки), а затем 
нажать клавишу Б. 

Самое страшное, что может слу¬ 
читься с вашей экономикой, — это 
уничтожение Логова противником на 
более позднем этапе игры. Дело в том, 
что малое количество жизней и тип 
брони (тяжелый) делают их очень уяз¬ 
вимыми для дальнобойных юнитов 
противника. Могильщики, Лучницы, 
Стрелки, а также боевые маги Тало¬ 
ны, Волшебницы из-за легкой фоку¬ 
сировки огня очень быстро уничтожа¬ 
ют Логово. Эти жизненно необходимые 
для производства армии строения воз¬ 
водятся очень медленно, а потому, ес¬ 
ли противнику удастся уничтожить 
пару строений, вы, кроме потерянных 
ресурсов, долгое время не сможете 
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увеличить численность вашей армии, 
соответственно пасовать в чистом поле 
перед армией противника (он, напри¬ 
мер, может запросто поставить базу). 
Поэтому старайтесь быть в курсе мес¬ 
тоположения сил врага и иметь на 
крайний случай Свиток портала , ес¬ 
ли вы отправляетесь далеко от базы. 
Больше всего уничтожением логов лю¬ 
бит заниматься Нежить (Могильщи¬ 
ки). 


Стоит так же отметить несколько 
грейдов, которые можно провести в 
Лесопилке для усиления логов. Пер¬ 
вый грейд - на Шипы , которые воз¬ 
вращают часть урона, нанесенного ру¬ 
копашными войсками Логову , второй - 
Фортификация (50 золота 200 леса) - 
меняет тип брони Логова и Стороже¬ 
вой башни с тяжелого на укреплен¬ 
ный, правда, он появляется только по¬ 
сле второго грейда главного здания. 


Другие расы практически не име¬ 
ют возможности развиваться без рис¬ 
ка, не строя Казармы. Хотя очень час¬ 
то игроки, надеясь на то, что враг не 
разведает и не увидит его теч, риску¬ 
ют и не строят бараки. С одной сторо¬ 


ны, если противник не предпримет от¬ 
ветных действий (раш, второстепен¬ 
ная база), то очень скоро халявщик 
получит второго героя и более про¬ 
двинутые войска. С другой — при 
должном уровне разведки он рискует 
очень быстро и плачевно закон¬ 
чить свою игру. Кстати, 
очень часть блефуют эль¬ 
фы, стараясь раз¬ 
виться до Дриад и 
Медведей. Будьте 
бдительны. 



Возможные варианты дальнейшего 
развотоя 

Как и в игре за другие расы, ран¬ 
няя разведка имеет самое важное зна¬ 
чение, только методы у Орды немного 
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другие. Если у Эльфов ( Светлячки ), 
Альянса (Ополченцы) и Нежити (Гули) 
разведка проходит достаточно быстро 
и, что главное, безопасно из-за высо¬ 
кой скорости передвижения юнитов, 
то у Орка - это действительно пробле¬ 
ма. Медленные Батраки с небольшим 
радиусом обзора очень плохо подходят 
для разведки: их, например, очень лю¬ 
бят ловить нейтральные монстры на 
карте Лес Гноллов. Дело в том, что да¬ 
же пара Батраков не успевает обойти 
все респауны до наступления темноты. 
Когда стемнеет, радиус обзора у них 
резко уменьшается, а Каменные Голе¬ 
мы , охраняющие шахты (возможные 
респауны противника), не спят никог¬ 
да, и, если Батрак сделает всего один 
лишний шаг, его уже не спасти. 


Если вы выбрали в каче¬ 
стве первого героя Говоря¬ 
щего с духами , то можно не 
тратить драгоценные ре¬ 
сурсы, не рисковать жизнью рабочих, 
отправляя их на разведку. Просто вы¬ 
звать пару Волков , отправив их по и 
против часовой стрелки по всем респа - 
унам карты, сам же герой обычно на¬ 
правляется в центр мапы, чтобы хоть 
как-то сократить расстояние до пред¬ 
полагаемой базы противника. Если же 
вы используете других героев, при¬ 
дется пожертвовать частью ресурсов, 
которую Батрак мог бы добыть на ба¬ 
зе, и отправить его на разведку. 

Выбрав стратегию раннего харра- 
са, вы получите самое ценное преиму¬ 
щество - постоянную разведку. Вы 



держите армию (или базу) противника 
в поле зрения и знаете, какие юниты и 
в каком количестве он производит, ка¬ 
кого героя выбрал, когда оппонент сде¬ 
лал грейд главного строения, как рас¬ 
положены строения у него на базе, 
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есть ли у него второстепенная база. 
Такая перманентная разведка - самая 
достоверная и ценная, потому как, 
зная состав армии противника, вам не 
составит особого труда построить ту 
комбинацию юнитов, которая бы ее за¬ 
контрила. 

Второе существенное преимущест¬ 
во быстрого грейда заключается в том, 
что выбор из линейки войск у вас не¬ 
которое время значительно больше, 
чем у противника. В то время, когда он 
будет способен строить 2-3 типа, у вас 
уже появится выбор из 10 самых раз¬ 
нообразных юнитов (три мага, три 
юнита в Бараке, четыре - в Зверинце). 

Самый очевидный пример: следим 
за армией Альянса Говорящим с Ду¬ 
хами (Волки), стараемся не дать ему 
качаться: атакуем его героя, раненых 
Духов воды, Пехотинцев и добиваем 
крипов, стараясь еще и подобрать ар¬ 
тефакт. Вдруг, узнаем, что по своей 
наивности и неопытности он строит 
одних Пехотинцев и только-только 
(когда у вас уже сделался грейд) начи¬ 
нает возводить Кузню. Вывод: пара 
Зверинцев и 4-6 Виверн, в качестве 
второго героя - либо Вождь минотав¬ 
ров (Волна огня) против большого ко¬ 
личества пехоты, либо Нага для фоку¬ 
сировки огня на одиночных Стрелках, 
которые все же должны появиться, и 
на Архимаге. Существуют также не 
столь очевидные примеры. Нежить, 
играющая через Могильщиков и Пове¬ 
лителя могил (Жуки), будет очень 
удивлена появлению пары Служите¬ 
лей предков, которые, кроме того, что 
значительно ослабляют эффектив¬ 
ность фокусировки огня (Эмпатия), 
смогут легко задиспеллить вызванных 
жуков (Копье духов). Знать самые ло¬ 
гичные контры к вражеским юнитам 
жизненно необходимо, поэтому давай¬ 
те вновь обратимся к уже знакомым 
нам таблицам. 


В качестве очередного коммента¬ 
рия к таблицам хотелось бы привести 
часть письма одного варкрафтера, 
потому как, скорее всего, многим все 
же не совсем понятны некоторые зна¬ 
чения в ней или принцип ее использо¬ 
вания. К сожалению, самую приятную 
часть письма приходится опустить 
("...с каждым номером НИМ стано¬ 
вится все лучше и лучше, "... изю¬ 
минкой последних номеров...", 
"...является лучшим из всех ему по¬ 
добных...", ну не удержался я, про¬ 
стите) и перейти непосредственно к 
содержанию. 

"На пересечении строки "Лучни¬ 
ца" и столбца "Грифон" значится циф¬ 
ра 1,8. Если судить по вашему ком¬ 
ментарию к таблицам, эта цифра 
должна означать, что одна Лучница 
расправляется в поединке "один на 


один" с одним Грифоном и успевает 
отнять у второго 80% хитов до своей 
скоропостижной кончины... Эта ин¬ 
формация показалась мне настолько 
парадоксальной, что я провел следст¬ 
венный эксперимент. В редакторе я 
создал карту, на которую поместил 
Лучницу и Грифона. Далее я загрузил 
этот дизайнерский " шедевр " и натра¬ 
вил эльфийку на крылатого соперни¬ 
ка. Результат печален, но вполне 
предсказуем: альянсовое чудо в пе¬ 
рьях выносит Лучницу, теряя пример¬ 
но половину ХП". 

Павел Журавлев ака Миаб'ОіЪ 

В таблице стравливание происхо¬ 
дит не всегда один на один, а по коли¬ 
честву занимаемого лимита (можно 
также ориентироваться по цене). Т.е., 
если Лучница занимает 2, а Г рифон — 
4, а в таблице значится коэффициент 
1,8, значит, что две эльфийки вместе 
убивают одного Г рифона, после этого 
на них выпускают второго Грифона и 
перед тем как погибнуть эльфийки ус¬ 
певают отнять у него 80% жизни. По¬ 
этому неправомерно выпускать бед¬ 
ную Арчерку сражаться с таким зве¬ 
рем один на один, стоит она дешевле, 
ест меньше... Кстати, в таблице учиты¬ 
валась врожденная 35-процентная со¬ 
противляемость Лучниц любой магии, 
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в том числе и магической атаке Гри- 
фонов. Только ни в коем случае не за¬ 
бывайте о том, что, построив сочета¬ 
ние верных контрюнитов, исходя из 
данных разведки, нужно еще и 
верно управлять ими во вре¬ 
мя сражения таким обра¬ 
зом, чтобы каждый 
юнит нашел свою кон¬ 
тру (подробнее во 
вводной статье). 



Юнііпіы 

Первый уровень 
Казармы 

Бугай (Опт! или Грант). Началь¬ 
ный рукопашный воин с довольно 


большим запасом здо¬ 
ровья, но не очень высо¬ 
кой атакой, стоимость - 
200 золотых. Аналоги¬ 
чен Пехотинцу , Гуле с 
тем отличием, что зани¬ 
мает 3 лимита, а не 2. Это дает как пре¬ 
имущества, так и свои недостатки. Во- 
первых, юнит с большим запасом здо¬ 
ровья легче всего отвести из-под фо¬ 
куса, чего не сделаешь с Гулей, к при¬ 
меру. Во-вторых, массовые поражаю¬ 
щие заклинания чуть менее эффек¬ 
тивно действуют на них. В-третьих, 
точечные положительные заклинания 
(Кровожадность ) выходят дешевле по 
затратам маны. К недостаткам можно 
причислить слабую эффективность 
свитков лечения: гораздо выгоднее 



подлечить жизни у 9 Пехотинцев, не¬ 
жели у 6 Бугаев. 

В отличие от аналогичных Охот¬ 
ниц у Ночного эльфа, Бугаи не имеют 
дефекта брони, поэтому при увеличе¬ 
нии количества юнитов с проникаю¬ 
щей атакой (Лучницы, Стрелки, Мо¬ 
гильщики, Охотники за головами) эф¬ 
фективность Грантов против них ме¬ 
няется не столь существенно. Так, на¬ 
пример, Охотницы очень быстро уми¬ 
рали от равного количества Стрелков 
из-за своего типа брони “незащищен¬ 
ный”, хотя один на один Охотница 
выигрывает. 

После первого грейда главного зда¬ 
ния в Казармах появляется возмож¬ 
ность сделать грейд (50 золота и 150 
леса) на Ярость берсерка, увеличивая 
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запас здоровья на 100 и урон на 3 еди¬ 
ницы. По таблице “Орк против Орка” 
видно, что грейд повышает эффектив¬ 
ность на 25%, поэтому имеет смысл его 
исследовать, если у вас более чем 4 
Бугая (при условии, что по ценности 
лес равен золоту). 

В главном здании есть очень редко 
использующийся грейд на Грабеж (25 
золота и 75 леса), который позволяет 
Бугаям (а также рабам и Волчьим 
всадникам) при атаке вражеских по¬ 
строек красть 50% ресурсов от стоимо¬ 
сти здания. 


т и 


Охотник за голова¬ 
ми (Неасі Нипіег). 

Стандартный юнит с 
дистанционной атакой 
(Лучница, Стрелок, 
Могильщик). Появляет¬ 
ся в Казармах не сразу, а после строи¬ 
тельства Лесопилки, стоит 135 золота 
и 20 дерева, занимая 2 лимита. Обла¬ 
дает очень высоким уроном, но очень 
медленной скоростью атаки (почти 2,5 
секунды тратит на перезарядку), 
дальность выстрела (450), по сравне¬ 
нию с грейженными Лучницами (700) 
и Стрелками (600) тоже не впечатля¬ 
ет. Поэтому в качестве контр к магам 
их использовать будет проблематич¬ 
но: у последних дальность стрельбы 
больше (600) и Охотникам сложно бу¬ 
дет сфокусировать огонь на них. 

После первого грейда главного зда¬ 
ния появляется доступный грейд на 
Регенерацию жизненной силы (увели¬ 
чение с 0,25 до 1,5 в секунду, стои¬ 
мость - 100 золотых и 100 леса). В бою 
такой прирост жизненной силы не сы¬ 
грает существенную роль: редкие бит¬ 
вы длятся более 30-40 секунд, но при 
прокачке или затяжной оппозицион¬ 
ной войне может и пригодиться. 

Гораздо более полезным кажется 
усовершенствование на Берсерков (75 
золота и 175 леса), который появляет¬ 


ся после второго грейда главного зда¬ 
ния. Тролль приобретает 100 дополни¬ 
тельных жизненных очков, а также 
способность каждые 30 секунд вхо¬ 
дить в состояние ярости Берсерка. 
Тролль начинает стрелять на 50% ча¬ 
ще, при этом все атаки причиняют на 
50% больший урон, длится этот празд¬ 
ник 12 секунд. Очевидно, что лучше 
всего использовать умение, будучи 
полностью уверенным, что враг не 
сможет в ближайшее время добраться 
до Охотников. 


Второй уровень 

Зверонец 



Волчий всадник 
(Каісіег). Аналога этому 
юниту найти у других 
рас очень сложно: соче¬ 
тание осадной атаки и 
нормальной защиты - 


уникальное, плюс высокая скорость 
передвижения, не свойственная осад¬ 
ным орудиям. Поэтому для многих 
Всадник просто остается, прежде все¬ 
го, диверсионным юнитом. В бою, на 
первый взгляд, он эффективен только 
против кастеров из-за своего Осадного 
типа атаки и нормальной брони. Но, 
благодаря единственному усовершен¬ 
ствованию на Сетку (50 золота и 75 
леса), которая доступна сразу же по¬ 
сле постройки Зверинца, область при¬ 
менения этого юнита значительно уве¬ 
личивается. 

В сетку можно поймать любого (ма¬ 
гическая иммунность не действует) 
наземного или воздушного юнита, ли¬ 
шив его возможности передвигаться 
на 15 секунд - это при скорости пере¬ 
зарядки Сетки в 12 секунд. Все воз¬ 
душные юниты опускаются на землю 
(если юнит был пойман над водой или 
лесом, он мгновенно притягивается к 
Всаднику) и, соответственно, стано¬ 
вятся уязвимыми перед войсками, 
атакующими только по земле. Один 
Всадник может держать в Сети одно¬ 
го вражеского юнита постоянно. Если в 
Сетку попадет рукопашный воин и в 
непосредственной близости не будет 
ваших войск, то он фактически будет 
полностью парализован и не сможет 
причинить никакого вреда, поэтому 
рекомендуется использовать Сеть на 
особо крупных рукопашных юнитах 
типа Рыцарей, Тауренов, Медведей 
или Кодо (чтобы предотвратить съе¬ 
дание вашего юнита). 

Очень эффективно можно исполь¬ 
зовать Сетку против Нежити, что иг¬ 
рает через Рыцаря смерти и Пауков. 
Проблема заключается в том, что при 
малейшей попытке Грантов сокра¬ 
тить расстояние с Могильщиками, по¬ 
следние без особых проблем при помо¬ 
щи Ауры смерти быстро ретирова¬ 
лись, а как только Орк прекращал бес¬ 
смысленное наступление, армия Пау- 



54/60 * Расходы 30' 



Еще один вариант закупки средь бела дня 


Журнал 


ІЛЛНИЯ 


Морлок-следопыт 

10-11 


Время 00 02 23 Скорость 1-2Х Скорость 


Защита- 


ашш 


ѴѴѴѴѴѴ.ОАМЕНАѴІОАТОК.Ки 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Февраль 2004 177 



















СѴВЕК5РОКТ 


ѴѴагСгаІ! 3: ТІіе Ргогеп Тгвпв 



ков разворачивалась и делала залп по 
одному из Бугаев. Пара Рейдеров за¬ 
ставит противника либо дать сраже¬ 
ние, либо терять юниты или Свиток 
портала при каждой такой встрече. 

Сетка не является заклинанием, а 
потому не может быть снята рассеива¬ 
нием магии. Ее можно кидать и на вра¬ 
жеских героев (применить Свиток 
телепорта под Сетью можно), но на 
них она действует лишь 2,5 секунды. 
Кроме того, она способна прерывать 
все длительные заклинания (Буран, 
Огненный дождь), в том числе и уль- 
тимейты (Звездопад), а также переби¬ 
вать эффект Свитков регенерации 
жизней и Зелий маны. Стоимость 
Всадника 180 золота и 35 дерева, зани¬ 
мает он 3 лимита. 



Виверна (\Ѵіпсі 
Каігіег). Когда-то в РО- 
Ке довольно популяр¬ 
ная, Виверна сейчас 
редко используется иг¬ 
роками из-за того, что 
все колющие атаки причиняют 200% 
урона Легкой броне. Любой стрелок 
(даже эльфийская Лучница) без осо¬ 
бого труда справится с довольно доро¬ 
гой (265 золота 40 леса и 4 лимита) Ви- 
верной. Сложность может возникнуть 
лишь у Нежити, потому как Могиль¬ 
щики первоначально не могут пора¬ 
жать воздушные юниты до появления 
грейда на Паутину, которая появля¬ 
ется только после усовершенствова¬ 
ния главного здания и стоит 150 золота 
и 150 леса. Как правило, Виверны, бла¬ 
годаря хорошему харрасу орочьих ге¬ 
роев и быстрому грейду главного зда¬ 
ния, появляются значительно раньше, 
чем Нежить успеет сделать Паутину. 

Некоторые игроки компенсируют 
уязвимость Виверн физически слабым 
наземным стреляющим юнитам свои¬ 
ми Бугаями. Так, например, довольно 
распространенной является стратегия 


Бугаи и Виверны против Ночного Эль¬ 
фа. Лучницы пасуют перед Гранта¬ 
ми, а Охотницы (из-за все того же ти¬ 
па брони) очень быстро умирают от ко¬ 
лющей атаки Виверн. 

Сделав последний грейд главного 
здания, в Зверинце станет доступным 
усовершенствование на Отравленное 
оружие (100 золота 150 леса): пора¬ 
женный выстрелом, вражеский юнит 
теряет каждую секунду по 4 жизни в 
течение 10 секунд. 


Кодо (Косіо Веа8І). 

Очень медленный, до¬ 
рогой (255 золота, 60 ле¬ 
са, 4 лимита) зверь. С 
довольно быстрой, но 
слабой по урону атакой 
и колоссальным запасом здоровья 
(1000), как воин используется крайне 
редко, гораздо ценны его способности. 



Подойдя к вражескому юниту 
вплотную, Кодо может проглотить бе¬ 
долагу и начать, не торопясь (5 жизней 
в секунду), его переваривать. Вкусы у 
нашего зверя довольно странные: он 
без особых проблем может проглотить 
Рыцаря (с лошадью и в полном обмун¬ 
дировании), Таурена (вместе с брев¬ 
ном) и даже Горного великана (что по 
физическим размерам раза в два 
больше), но воздушных юнитов, пой¬ 
манных в сеть, механических юнитов, 
других Кодо, а также вражеских геро¬ 
ев он не усваивает. Проглоченный 
юнит, несмотря на не совсем выгодное 
положение, очень оперативно достав¬ 
ляет разведданные о местонахожде¬ 
нии зверя и даже небольшом участке 
местности, что окружает Кодо. Как это 
происходит, остается загадкой. Про¬ 
глоченного юнита можно спасти, толь¬ 
ко убив зверя. По завершению перева¬ 
ривания Кодо выплевывает остатки 
юнита, а герои получают опыт. Если 
вы проглотили нейтрального монстра, 
из которого должен выпадать арте¬ 
факт, он выпадет после того, как Кодо 
его переварит. 

Второй ценной особенностью зверя 
является аура, что повышает урон со¬ 
юзных войск на 10%. После второго 
грейда можно выучить Марш орды 
(100 золота, 150 леса), увеличивая эф¬ 
фективность ауры до 20%. 

Крайне полезный и универсальный 
зверь, при хорошем контроле может 
сразу же вывести крупную единицу из 
боя, повысить общую эффективность 
войск и еще немного повоевать. Мед¬ 
лительность Кодо можно компенсиро¬ 
вать Свитками скорости, что прода¬ 
ются в Лавке знахаря. 

Нетопырь (ВаіКі- 
сіег). Еще один юнит, 
аналога которому нет у 
других рас. Занимает 
всего 2 лимита при до- 
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вольно большой стоимости 160 золота 
и 40 леса. Тип атаки - осадный, урон 
несущественный, поэтому как боевой 
юнит используется крайне редко. 

Обладает способностью Самоубий¬ 
ства ~ может взорвать себя, причинив 
одному юниту противника 550 единиц 
урона, а также 140 единиц воздушным 
юнитам, находящимся поблизости 
(200). В версии 1.12 эти мазохисты от¬ 
нимали целых 900 жизней, а потому 
орки полновластно разделяли все воз¬ 
душное пространство, взрывая доро¬ 
гостоящих Грифонов, Сфинксов, Хи¬ 
мер, теперь реальную угрозу они мо¬ 
гут представлять лишь большому 
скоплению летающих юнитов с малым 
запасом жизней ( Горгульи, Гиппо, Яс¬ 
требы). Эффективно использовать 
Свиток скорости, потому как очень 
часто, видя Нетопырей, воздушные 
силы врага стараются улететь прочь. 

Провели последний грейд главного 
здания - стало доступным исследова¬ 
ние Жидкого огня (75 золота и 125 де¬ 
рева). Он позволяет Нетопырям под¬ 
жигать вражеские здания. Поражен¬ 


ное таким образом строение невоз¬ 
можно починить; до тех пор, пока его 
атакует Нетопырь, зданию наносится 
дополнительно 15 единиц урона в се¬ 
кунду, если это защитное укрепление, 
то его скорость атаки снижается на 
80%(!). Сложно переоценить гибкость и 
универсальность данной способности: 
диверсионные операции на дополни¬ 
тельную базу противника парой Не¬ 
топырей, атака золотой шахты Не¬ 
жити и Эльфов, быстрый снос главно¬ 
го здания, если у противника нет 
Свитка телепорта, и многое-многое 
другое. 



Долгое время у вас не будет ника¬ 
кой возможности подлечить войска, 
кроме как использовать Лечебный 
эликсир, который продается в Лавке 
знахаря. За 100 золотых монет вы мо¬ 
жете регенерировать за 30 секунд 425 
жизненных очков у трех юнитов или 
героев. Если такой лечащийся юнит 
атакуют, эффект лечения снимается 
(лечение также перебивается " ата¬ 


кой" иллюзий воинов или героев). 
Удобнее и быстрее всего использо¬ 
вать Лечебный эликсир, обведя весь 
ваш отряд вместе с героем, а затем, 
зажав клавишу 5ЫК, щелкнуть 
по эликсиру и поочеред¬ 
но кликать по самым 
битым юнитам, ори¬ 
ентируясь по индика¬ 
тору количества жиз¬ 
ней. 



шящшяж 
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Казармы 

Разрушитель (Ое- 
тоІізЬег). Стандартное 
механическое осадное 
орудие (220 золота, 50 
леса, 4 лимита). Кроме 
уничтожения строений, 
Катапульты (название “разруши¬ 
тель” было введено в ТТТ из-за неко¬ 
торых проблем Вііггагсі с авторскими 
правами, но чаще всего геймеры назы¬ 
вают их по-старому катапультами) 
очень эффективны против эльфий¬ 
ской армии, где практически все юни- 
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ты имеют тип брони “незащищенный”, 
а потому очень сильно страдают от 
Катапульт. Разрушители имеют 
очень низкую скорость передвижения 
и малый запас здоровья, поэтому не¬ 
обходимо заботиться о том, чтобы про¬ 
тивнику было как можно сложнее до¬ 
браться до Катапульт, которые, как 
и положено осадным орудиям, еще и 
не стреляют на близком расстоянии. 

Сделав два грейда главного здания 
в Казармах, станет доступно усовер¬ 
шенствование на Горючую смесь (50 
золота и 150 леса). Каждые 10 секунд 
Разрушитель может выстрелить на¬ 
палмовым снарядом, что сперва взры¬ 
вается (длительность 2,5 секунды), а 
затем, разливаясь по местности (150), 
причиняет вред всем, кто находится на 
ней, постепенно затухая в течение 6 
секунд. 


юнитам 20 повреждений в секунду в 
течение 20 секунд. Очень опасное за¬ 
клинание: не разбирает ни своих, ни 
чужих, приходится разбираться са¬ 
мим. Существует несколько пра¬ 
вил/советов по эффективному и безо¬ 
пасному его применению. Во-первых, 
старайтесь не накладывать его на вра¬ 
жеский войска в обычном сражении: 
грамотный противник сможет либо 
вывести потенциально опасный юнит 
из армии, либо, что гораздо опаснее, 
передвинуть его в скопление ваших 
сил. Во-вторых, очень часто против¬ 
ник пользуется окружением и фоку¬ 
сировкой огня на юните или на герое, в 
таком случае самой выгодной целью 
для применения Щита молнии стано¬ 
вится именно этот окруженный боец - 
постарайтесь подольше продлить его 
жизнь. В-третьих, очень удобно касто- 


вать Щит на вражеские юниты в том 
случае, если они преследуют вас 
(обычно это большая группа близко 
стоящих друг к другу юнитов) или те¬ 
лепортируются к себе на базу. В по¬ 
следнем случае противник будет сов¬ 
сем не рад: телепортируются обычно с 
большим количеством побитых юни¬ 
тов или полумертвым героев, а войска 
неизбежно оказываются на базе в виде 
группы плотно стоящих друг к другу 
юнитов. 

Если вы сделаете последний грейд, 
у Шаманов появится заклинание Кро¬ 
вожадность (40 маны). Оно на минуту 
увеличивает скорость атаки на 40% и 
скорость передвижения на 25%. За¬ 
клинание по умолчанию ставится на 
Автокаст ( Шаман накладывает закли¬ 
нание на первого юнита, что начинает 
атаковать), но будьте осторожны: в 
ТФТ у каждой расы появились отлич¬ 
ные контры к кастерам (Ведьмаки, 
Лесные дракончики, Сфинксы), кото¬ 
рые без особых проблем не только ли¬ 
шат вас самого заклинания, но и могут 
жестоко наказать за его использова¬ 
ние. С Ведьмаками бороться из-за Ар- 
химаговской ауры очень сложно: так 
или иначе он перекастует часть Ласта 
на свои юниты с вас, поэтому в игре 
против Альянса очень редко Орки ис¬ 
пользуют каких-либо магов. С Лесны¬ 
ми дракончиками бороться проще: 
для начала снимите заклинание с Ав¬ 
токаста и как только Дракончики ста¬ 
нут в форму фонарей (Паге), отсту¬ 
пайте от них на безопасное расстояние 
и накладывайте Ласт вручную. Доро¬ 
гих и требовательных к ресурсам 
Сфинксов можно взрывать парой Не¬ 
топырей либо ловить Рейдерами в 
сетку и отступать на 
безопасное расстояние. 

Тролль-знахарь 
(\ѴйсЬ Оосіог). Боевой 
кастер с сильной маги- 




Обитель Духов 

Шаман (8Ьатап). 

Маг поддержки. Обла¬ 
дает очень низким уро¬ 
ном и скоростью атаки, 
полезности как от воина 
от него фактически ни¬ 
какой, зато нанимается по очень низ¬ 
кой цене: 130 золота, 20 леса и 2 едини¬ 
цы лимита. В качестве базового закли¬ 
нания - Очищение (75 маны), снимает 
все заклинания с юнита, наносит 400 
единиц повреждений вызванным мон¬ 
страм. Также снижает скорость пере¬ 
мещения юнита до минимума (5) и по¬ 
степенно “отпускает” его, полное вос¬ 
становление скорости вражеского 
юнита происходит за 15 секунд, ге¬ 
роя - за 5. На дружественных юнитов 
эффект замедления не действует. 

После первого усовершенствова¬ 
ния у Шаманов появляется новое за¬ 
клинание - Щит молнии (100 маны). 
Шаман кастует на любого юнита щит, 
который наносит всем рядом стоящим 



Лятокаыѵім 


Шкатулка вождей — довольно ценный артефакт, позволяющим в очень сжатые сроки.. 
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Чтобы использовать предмет, 
щелкните левой кнопкой мыши. 

• л Возведение Дома Вождей (или 

аналогичной постройки другой 
, гл я расы) в указанном месте. 
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ческой атакой, хотя по своей эффек¬ 
тивности уступает Служителю пред¬ 
ков (мы вновь сравниваем юниты не 
Інаі, а по лимиту, поэтому фраза “ус¬ 
тупает по эффективности” значит, что 
3 Тролля проиграют двум Служите¬ 
лям предков без использования закли¬ 
наний: взгляните на таблицу “Орк 
против Орка”). 

Базовое заклинание - Невидимый 
страж ( Зепігу Ѵ/агд), стоит 50 маны, 
действует 10 минут, будучи невиди¬ 
мым, прекрасно различает всех неви¬ 
димых вражеских юнитов. В первую 
очередь, его стараются поставить на 
вражеской базе, чтобы точно знать, 
что и в каком количестве производит¬ 
ся на близлежащих второстепенных 
базах и особо важных стратегических 
пунктах ( Магазины, Колодцы, особо 
сочные крипы). 

Сделав первое усовершенствова¬ 
ние, у Троллей-знахарей появляется 
Колдовская ловушка (100 маны), неви¬ 
димая ловушка срабатывает через 2 
секунды; после того как юнит врага по¬ 
дойдет поближе (150), она оглушает 
всех юнитов, оказавшихся в зоне ее 
действия (400) на б секунд (2,5 для ге¬ 
роев). Отлично сочетается с Громовой 
поступью ТС. Также очень полезна 
при зачистке нейтральных монстров 
ночью: ловушка устанавливается в са¬ 
мую гущу нейтралов, после того как 
она установится (2-3 секунды), можно 
начинать зачистку. Ловушка сохраня¬ 
ет свою функциональность на протя¬ 
жении 150 секунд. 

После второго грейда у Троллей по¬ 
является последнее заклинание - Дух- 
целитель. Дорогостоящее (200 маны), 
но при правильном использовании 
очень эффективное. В течение 30 се¬ 
кунд восстанавливает 2% жизней каж¬ 
дую секунду у всех юнитов, которые 
находятся поблизости (500). Проблема 
в том, что у Духа всего-навсего 5 еди¬ 
ниц здоровья, поэтому столь дорого¬ 


стоящее заклинание может быть 
уничтожено одним выстрелом или 
ударом, поэтому чаще всего оно ис¬ 
пользуется в бою лишь в том случае, 
когда противнику очень трудно до¬ 
браться до Духа. Можно уже после 
битвы довольно быстро подлечить ра¬ 
неных юнитов или лечиться во время 
зачистки нейтральных монстров, ко¬ 
торые полностью игнорируют целите¬ 
лей. 

Служитель предков 
(8рігіі Таигеп). Этот 
очень мощный боевой 
маг появился у Орды в 
ТЕТ. Кроме тройки за¬ 
клинаний, имеет спо¬ 
собность уходить в аст¬ 
рал, становясь полностью не уязви¬ 
мым к физическим атакам, получая 
66% дополнительного эффекта от лю¬ 


бого типа магии и теряя способность 
атаковать. Если, например, у против¬ 
ника в армии большое количество 
юнитов с колющей атакой, которые бы 
не дали долго жить любым кастерам, 
то имеет смысл уйти в астрал, сохра¬ 
няя при этом способность кастовать 
заклинания. А если враг настроил 
большое количество рукопашных 
юнитов с магами, лучше оставить Слу¬ 
жителей предков в нормальном состо¬ 
янии, чтобы они не только наносили 
своей магической атакой 200% урона 
по тяжелой броне и не получали бонус 
от вражеской магической атаки касте- 
ров. 

Базовое заклинание Эмпатия (75 
маны) связывает на 75 секунд 4 союз¬ 
ных юнита, распределяя 50% урона, 
полученного одним из юнитов, по це¬ 
почке другому. Учитывая большой за¬ 
пас маны Служителей, а также то, что 
оно завязывает 4 юнита (потребуется 3 
точечных диспела, чтобы рассеять ча¬ 
ры), стоимость Эмпатии получается 
очень низкой. У атакуемого юнита 
фактически увеличивается количест¬ 
во жизненной силы в два раза за счет 
резервов других воинов, поэтому про¬ 
тив фокусировки огня (Эльфы, Стрел¬ 
ки и Волшебницы у Альянса) Эмпа¬ 
тия подходит отлично. Кроме того, 
распределяя урон по всем юнитам це¬ 
почки, Свитки лечения, Духи-цели¬ 
тели становятся гораздо более эф¬ 
фективными. 

Вторым заклинанием является 
массовый диспел, которого орки так 
долго ждали и о котором молили 
В1І22агсі весь РОК. Очищение, бесспор¬ 
но, очень эффективно против вызван¬ 
ных юнитов (Дух Воды, Медведи), но 
снимать, к примеру, Замедление Вол¬ 
шебниц им было совсем невыгодно. 
Копье духов - довольно дорогое за¬ 
клинание (125 маны), снимает все по¬ 
ложительные и негативные заклина¬ 
ния с большой местности (250), причи- 
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няя 250 единиц урона вызванным юни- 
там. 

В качестве последнего - дорогосто¬ 
ящее и узконаправленное заклинание 
Помощь предков (250 маны). Каждые 
30 секунд может возвращать к жизни 
умершего Таурепа (с полным запасом 
здоровья). Заклинание крайне привле¬ 
кательное, но до него довольно долго 
развиваться. 


Любой грейд в Обители духов да¬ 
ет соответствующему типу кастеров 
не только новое заклинание, но и 40 
(60 для Служителей) дополни¬ 
тельных жизненных сил, 
100 (150) бонусных еди¬ 
ниц манны, а также 
увеличивает ско¬ 
рость ее регенерации 
на 33%. 




Третий уровень 

Минотавр (Таигеп) 

- самый сильный назем¬ 
ный юнит (которого, 
правда, с легкостью 
проглотит Кодо). Мно¬ 
гие опытные игроки 
давно заметили, что не имеет смысла 
строить Тауренов без грейда на Со¬ 
крушение (Риіѵегіге), поэтому после 
первого Таурена или даже до их тре¬ 
нировки сперва исследуется этот 
грейд. Сокрушение дает 25% шанс на¬ 
нести 60 дополнительных (!) единиц 
урона всем стоящим в непосредствен¬ 
ной близости (250) и 30 единиц урона 
тем, кто находится на большем рассто¬ 
янии (350). Юнит, которого Таурен 
атакует непосредственно, при Сокру¬ 
шении получает не только обычный 
урон (33 в среднем), но и урон от Со¬ 
крушения. Взгляните на таблицу (на¬ 
пример, таблица “Орк на Орк”, пере¬ 
сечение Таурена с грейдом и без), да¬ 


же если Минотавр атакует одного 
юнита (сплеш не учитывается), эф¬ 
фективность увеличивается на 50%(!). 
Это и делает Минотавра самым силь¬ 
ным наземным юнитом, здесь он пол¬ 
новластно хозяйничает. 

Герои 

Мастер клинка 
(Віайе Ма§1ег, БМ или 
Блейд). Внешне напо¬ 
минает японского саму¬ 
рая, только зеленого... 
Главный атрибут - 
Ловкость, поэтому БМ, подобно Охот¬ 
нику на Демонов (и Смотрящей в 
Ночь), отличается небольшим запасом 
здоровья, с одной стороны, но высокой 
броней и уроном - с другой. Из-за вы¬ 
сокого показателя брони, сопротивля¬ 
емость обычным атакам у него очень 




большая, но малое количество жиз¬ 
ненной силы делает его уязвимым к 
точечным поражающим заклинаниям 
(Лик смерти у Рыцаря смерти , От¬ 
равленный нож у Смотрящей в Ночь). 
Примечательно то, что все способнос¬ 
ти этого героя полезны и позволяют 
подстраиваться под оппонента. 

Стремительность (Ѵ/іпдѵоаІк) - 
заклинание требует 75 маны, позволя¬ 
ет Блейду стать за 1-1,5 секунды неви¬ 
димым на 20/40/60 секунд, передви¬ 
гаться на 10/40/70% быстрее (в зави¬ 
симости от уровня), а первый удар, что 
пройдет по противнику, из невидимос¬ 
ти будет наносить 50/75/100 дополни¬ 
тельный повреждений. Заклинание 
увеличивает урон героя, позволяет до¬ 
гонять врага и спасать своего героя. 
Изумительно подходит для начально¬ 
го харраса. Можно, например, не да¬ 
вать противнику качаться, находясь 
поблизости в невидимом состоянии, а 
как только жизней у нейтрального 
монстра, которого атакуют силы врага, 
станет совсем мало - нанести послед¬ 
ний, смертельный удар, получить 





ФС с Грантом мешает качаться Повели¬ 
телю зверей с Лучницами, но столь необ¬ 
ходимых Волков вызвать не решается — 
Светлячок на чеку 
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опыт, золото и, возможно, даже цен¬ 
ный артефакт. Если противник выбрал 
героя с показателем Интеллект, а вой¬ 
ска у него немного, можно попробовать 
целенаправленно атаковать именно 
героя. Например, Архимаг и 2-3 Пехо¬ 
тинца и Дух воды не смогут убить 
Блейда : по крайней мере, Маг точно 
умрет первым. К сожалению, второй и 
третий уровень этого скила не так час¬ 
то используются, не потому, что они 
менее полезны, а потому, что требуют 
слишком много контроля. 


Блейд становится невидимым не 
сразу после того, как вы примените 
Стремительность. Если вы хотите ис¬ 
пользовать это заклинание в бою толь¬ 
ко для того, чтобы увеличить урон ге¬ 
роя, нужно нажать клавишу У/ собст¬ 
венно для того, чтобы стать невиди¬ 
мым, а затем зажать клавишу 
5ЫМ’ и указать цель. Все это 
делается для того, что¬ 
бы не было паузы 
между тем, как БМ 
станет невидимым и 
нанесет удар. 



Иллюзия ( Міггог Ітаде) - за 125 
маны Блейд создает на 60 секунд 1 /2/3 
иллюзии себя. Найти различия визу¬ 
ально невозможно (сохраняются не 
только показатель здоровья, маны, ар¬ 
тефакты, но и даже видимость аур), 
двойники получают в два раза больше 
урона от всех атак, любой диспел при¬ 
чиняет им урон как вызванным суще¬ 
ствам. С героя снимаются все положи¬ 
тельные и негативные заклинания, 
когда он делает иллюзии. Очень может 
пригодиться, если противник играет 
через убийство героя (Нежить). Ско¬ 
рость перезарядки заклинания со¬ 
ставляет всего 3 секунды. 

Смертельный удар (Сгііісаі 


Зігіке) - Блейд получает 15% вероят¬ 
ности нанести 2,3,4-х-кратный урон; в 
более понятном варианте (после при¬ 
ведения) увеличение урона на 
10/20/30%. Учитывая, что у БМ и без 
того довольно высокая скорость атаки, 
увеличение урона может быть очень 
полезно, особенно в сочетании с арте¬ 
фактами, увеличивающими скорость 
атаки и урон ( Перчатки скорости, 
Когти). 

Стальной вихрь ( Віаде Зіогт) - 
Блейд начинает крутиться, размахи¬ 
вая мечом вокруг себя, весь ульти- 
мейт, который можно применить всего 
раз в три минуты и то за 250 единиц 
маны, длится всего 7 секунд. Каждую 
секунду БМ наносит всем вражеским 
войскам или строениям ПО поврежде¬ 
ний, становится неуязвимым к магии. 
Мало кто доживает и редко кто ис¬ 
пользует. 



Говорящий с духа¬ 
ми (Гаг 8еег, ФС). Маг 

(интеллект), восседаю¬ 
щий на громадном вол¬ 
ке. Первоначально пла¬ 
нировалось использо¬ 
вать модель Тралла , за которого мы 
все играли в орковской кампании, но 






Сражение за крипа: гноя еще не понимает, что сейчас игроки выясняют, чьей же он 
станет добычей? 


Меню 4 Журнал I Г 4?./ , -ф 285 =: 340 . \ 26/30иНет 


В1І22аСІ причислили вождя орков к 
уникальным героям и не пустили в 
стандартные игры. Вместо этого мы 
наблюдаем невзрачного орка со щи¬ 
том, правда, заклинания остались те 
же, хотя многим приятнее было бы ли¬ 
цезреть именно великого Трала. Похо¬ 
жая история была и у Альянса: многие 
помнят досадную подмену всеми обо¬ 
жаемой Джаяны Праудмур старым 
Архимагом. В отличие от Блейда , 
только два умения у ФС используют¬ 
ся, но тем не менее, по статистике, его 
гораздо чаще берут в качестве первого 
героя. Как и любой маг, уязвим как к 
обычным атакам, так и к точечным по¬ 
ражающим заклинаниям. 

Духовное око (Раг ЗідНі) - пожа¬ 
луй, самое бесполезное из всех умений 
в игре, сложно сказать, кто и когда в 
последний раз осознанно выбирал его. 
Тем не менее... стоит 75/60/50 маны, 
открывает на 8 секунд местность на 
карте (60/180/400), на третьем уровне 
ФС показывает действительно гро¬ 
мадную часть карты, но, как правило, 
игрок, качающий этот скилл, точно не 
доживет до пятого уровня, если, ко¬ 
нечно, его противник не играет также. 

Дух волка ( Зрігй Ѵ?оЦ) - в 95% слу¬ 
чаях, если не чаще, выбирается в ка¬ 
честве первого скила. Волки универ¬ 
сальны: их можно использовать как 
для прокачки (практически без ущер¬ 
ба основным войскам), так и для хар- 
раса. Всего за 75 маны ФС на целую 
минуту вызывает пару волков, ско¬ 
рость перезарядки - 25 секунд. Чаще 
всего Волки умирают до истечения 
срока их действия, поэтому рекомен¬ 
дуется вызывать их за 15-20 секунд до 
крупной битвы, чтобы успело пройти 
время перезарядки и пара вызванных 
волков снова ринулась в бой. С ростом 
уровня умения у Волков не только уве¬ 
личивается запас жизненной силы, 
урон и скорость передвижения, но и 
добавляются дополнительные способ¬ 
ности. На втором уровне они получают 
возможность нанести двойной урон с 
вероятностью 15% ( Смертельный 

удар Блейда 1 уровня), на третьем - 
перманентную невидимость. Выбира¬ 
ется чаще всего по нечетным уровням. 

Цепь молний (СНаіп ЫдЫпіпд) - 
это массовое поражающее заклина¬ 
ние, как правило, дополняет предыду¬ 
щее. За 120 маны ФС выпускает цепь 
молний, которая поражает 4/6/8 це¬ 
лей, причиняя 85/125/180 урона пер¬ 
вому юниту, а всем последующим 85% 
от предыдущего. Например, на треть¬ 
ем уровне Молния причинит 180 + 153 
+ 130 + ПО + 94 + 80 + 68 + 58 = 873 
единицы урона при условии, что прой¬ 
дет по всем 8-ми юнитам. Скорость пе¬ 
резарядки - 8 секунд, прыжок от цели 
к цели происходит на расстоянии не 
больше 500. 

Землетрясение (ЕагіНдиаке) - 
длительное, довольно дешевое закли¬ 
нание: 150 маны для мага это крайне 
мало, не сравнимо с ультимейтом того 
же Блейда. Предназначено для унич- 
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тожения вражеских построек: ФС в 
течение 25 секунд кастует землетря¬ 
сение на довольно большую местность 
(250), находясь при этом на приличном 
расстоянии, сравнимом с дальностью 
стрельбы осадного орудия. Заклина¬ 
ние каждую секунду отнимает 50 еди¬ 
ниц здоровья у строений, юнитам же 
никакого вреда не причиняет, а только 
замедляет их передвижение на 75%. 
Прекрасно подходит для уничтожения 
как второстепенных, так и основных 
баз противника (особенно плотно заст¬ 
роенных). Радует также сравнительно 
небольшое время перезарядки в 90 се¬ 
кунд. Как и любое длительное закли¬ 
нание, может быть прервано оглушаю¬ 
щими и парализующими заклинания¬ 
ми (Сеткой Рейдера , к примеру). 

Вождь минотавров 
(Таигеп СЬіеНаіп, ТС, 
бык). Единственный 
сильщик из линейки ор- 
ковских героев, облада¬ 
ет колоссальным запа¬ 
сом жизненной силы (при низком по¬ 
казателе брони) и малым количестве 
магической энергии. Учитывая, что все 
заклинания у ТС дорогостоящие, за¬ 
купка бутылками маны идет, как пра¬ 
вило, по дефолту. 

Волна Силы (§Носк М/аѵе) - вождь 
запускает огненную волну (100 маны), 
которая наносит всем наземным юни¬ 
там, что попали в радиус ее пораже¬ 
ния (прямоугольник 700/150) 
75/130/200 единиц повреждения. Про¬ 
тив большого количества стреляющих 
юнитов, которые имеют свойство вы¬ 
страиваться в линию, нужно обойти 
ТС и пустить Волну сбоку. Старайтесь 
целиться как можно точнее, чтобы по¬ 
разить максимально возможное коли¬ 
чество вражеских войск. Обычно вы¬ 
ступает в качестве первого скила. 

Громовая поступь (]№аг зіотр) - 
ТС топает, нанося повреждения 
(25/50/75) и оглушая (на 3/4/5 секун¬ 
ды) все вражеские войска, стоящие в 
непосредственной близости. Радиус 
действия заклинания увеличивается 
довольно значительно с каждым уров¬ 
нем: 250/300/350. Реже используется, 
нежели Волна , потому как урон у пер¬ 
вого заклинания намного выше, а ма¬ 
лый запас маны (225 на втором уровне) 
не дает возможность быку кастовать 
оба заклинания непрерывно. Очень 
эффективно сочетать его с заклинани¬ 
ем Щит молний : войска, что осмелят¬ 
ся окружить ТС, некоторое время бу¬ 
дут оглушены и не смогут отступить, а 
Щит молний неумолимо отнимает 20 
единиц здоровья каждую секунду. И 
если, не дай Бог, вам позволят прока¬ 
чать это умение до третьего уровня, 
то, при должном запасе маны, все на¬ 
земные (неимунные к магии) юниты 
вокруг ТС будут стоять оглушенные 5 
секунд из 6: такова скорость переза¬ 
рядки заклинания. 

Аура выносливости (Епдигапсе 
Лига) - очень полезная боевая аура: 




прибавляет к скорости передвижения 
10/20/30% и к скорости атаки 
5/10/15% всем находящимся по близо¬ 
сти дружественным юнитам. Чаще 
всего аура в условиях крайнего дефи¬ 
цита маны чередуется с одним из по¬ 
ражающих заклинаний ТС. Позволя¬ 
ет, например, догонять отступающие 
войска противника или быстро доби¬ 
раться до уязвимых стреляющих юни¬ 
тов своими Грантами. В играх 2X2 и 
более ауру часто используют в качест¬ 
ве нечетного умения (выбирая на пер¬ 
вом, третьем и пятом уровнях героя). 

Перерождение (Кеіпсагпаііоп) - 
пассивное умение Вождя минотавров 
каждые 4 минуты приобретать способ¬ 
ность воскрешаться через 7 секунд по¬ 
сле смерти. Герой возрождается с пол¬ 
ным запасом здоровья и маны, в отли¬ 
чие от эффекта Креста Перерожде¬ 
ния , который восстанавливает лишь 
половину жизненных сил и совсем не 
пополняет ману перерожденного ге¬ 
роя. Опыт за убитого быка, если у него 
есть способность Перерождения , про¬ 
тивник не получает. Очень полезный 
ультимейт, жаль, конечно, что мало 
игр идут так долго, чтобы успеть про¬ 
качать героя до б уровня. 


А V 


Ловец духов (8На- 
с!о\ѵ Нипіег) - новый 
герой очень неплохо 
влился в ряд традици¬ 
онных орковских геро¬ 
ев. Принадлежа расе 
лесных троллей, он имеет главным ат¬ 
рибутом Ловкость, но, несмотря на это, 
знаком с магией Вуду и не имеет ни 
одной способности, усиляющей его са¬ 
мого (что характерны для всех героев 
у которых основным параметром яв¬ 
ляется ловкость). Сложно сказать, кто 
именно пред нами: на Блейда, ДХ, 
Жрицу ни по урону, ни по скорости 
атаки он не дотягивает, на мага из-за 
небольшого запаса магической энер¬ 


гии тоже. Ловец - нечто промежуточ¬ 
ное между магией и физической силой. 
Имеет очень привлекательные своей 
универсальностью способности. 

Целительная волна (Неаііпд 
юаѵе) ~ больше всего напоминает эф¬ 
фект Цепной молнии у ФС, только вос¬ 
полняющей здоровье у дружествен¬ 
ных юнитов. Стоимость - 90 маны, ле¬ 
чит 3/4/5 юнита, восполняя 
130/215/300 единиц здоровья; у каж¬ 
дого последующего юнита Целитель¬ 
ная волна лечит 85% хитов от преды¬ 
дущего. Например, на третьем уровне 
она восстановит 300 + 255 + 216 + 184 
+ 157 = 1112 единиц здоровья. 

Сглаз (Нех) - превращает за 70 ма¬ 
ны вражеского юнита (на 15/30/45 се¬ 
кунд) или героя (на 4/5/6 секунды) в 
безобидное животное (Краба, Овцу , 
Тюленя и пр.). При этом скорость юни¬ 
та снижается до 100 единиц, тип брони 
меняется на нормальный (повышен¬ 
ный урон от юнитов ближнего боя), ко¬ 
личество жизненных сил и брони не 
меняется. Герой не может прочитать 
свиток телепорта в таком состоянии. 
Заклинание прекрасно подходит для 
фокусировки огня на враге, единст¬ 
венная сложность, которая подстере¬ 
гает, заключается в том, что враг пре¬ 
вращается в настолько маленькое жи¬ 
вотное, что очень сложно попасть по 
нему курсором мыши и приказать сво¬ 
им войскам атаковать его. Поэтому 
лучше всего отдавать приказ об атаке 
заранее и только потом накладывать 
Сглаз. 

Сторожевая змея (Зегрепі ІѴ'агсі) - 
Ловец всего за 30 (!) маны создает не¬ 
подвижную сторожевую змею, кото¬ 
рая, стреляя, может поражать как на¬ 
земные, так и воздушные юниты. С 
каждым уровнем у нее увеличивается 
урон (12/24/43), но количество жизней 
остается очень низким (75/135/135). 
Но, сочетаясь с низкой стоимостью и 
довольно быстрой перезарядкой (6,5 
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секунд), противнику будет довольно 
сложно оперативно уничтожать Змей , 
тем более что магия на них не действу¬ 
ет. Крайне эффективны сторожевые 
змеи против эльфийских Охотниц, 
Дриад и всех типов кастеров. 

Заговор неуязвимости (Від Васі 
Ѵоодоо) ~ на полминуты делает все 
войска вокруг полностью неуязвимы¬ 
ми, один только Ловец, исполняющий 
танец вуду, остается уязвимым. Стои¬ 
мость - 200 маны, перезарядка - 3 ми¬ 
нуты. Как и любое другое длительное 
заклинание, оно может быть прервано 
(тем же Заговором, например). 

Примеры стратегий 

В последнее время стал очень рас¬ 
пространен один прием в игре за Орду 
- застройка Сторожевыми башнями. 
Общий шаблон игры прост: 

1. Либо выбираете классический 
БО и идете спокойно качаться; после 
строительства 2-3 грантов делаем 
грейд главного строения, во время 
грейда - возводим Лесопилку и Мага¬ 
зин ; 

2. Либо мы делаем ранний грейд и 
направляемся харрасить противника. 
Казармы, Лесопилку возводим во вре¬ 
мя грейда, начинаем также произво¬ 
дить Грантов. 

В любом случае вы должны пост¬ 
роить на 3 рабочих больше, чем обыч¬ 
но, которых потом и берете с собой на 
базу противника. В качестве второго 
героя можно выбрать Ловца (Сторо¬ 
жевые змеи против Эльфа), Нага ( За¬ 
мораживающая стрела), Повелитель 
Зверей (Медведи против Могильщи¬ 
ков). 

Бывает всего два вида застройки: 
скрытый, когда противник не пред¬ 
ставляет или не должен представлять, 
что рядом с его базой строятся башни, 
и наглый, когда башни ставятся от¬ 
крыто. 

Первый случай обычно применяет¬ 
ся, когда ваша армия меньше армии 


противника и защитить строящиеся 
башни вы не сумеете. Этот путь до¬ 
вольно рискованный, потому что, если 
противник увидит строящиеся башни, 
то он сумеет их снести превосходящи¬ 
ми силами. Потому как такой тип заст¬ 
ройки рассчитан на некоторую долю 
везения (увидит/не увидит), многие 
игроки считают его не честным... но на 
войне как на войне, все средства хоро¬ 
ши: либо ты, либо тебя. 

В случае же наглой застройки вы 
просто провоцируете противника на 
наступление, показывая, что, если он 
не нападет, башни достроятся и унич¬ 
тожить их будет гораздо сложнее. Та¬ 
ким образом вы навязываете битву 
здесь и сейчас вашему противнику, 
например, заставляя Могильщиков от¬ 
крыто наступать на Бугаев, чего бы они 
никогда не сделали в чистом поле, а 
постоянно отступали при помощи Ау¬ 
ры Смерти и вновь фокусировали 
огонь (Лик смерти, Нова). Работает 
этот прием и против другой, очень рас¬ 
пространенной застройки Ночного 
эльфа - на своей базе Лучницы и 
Охотницы под прикрытием Деревьев 
в полной безопасности от Бугаев, но 
строящиеся башни заставят и их вый¬ 
ти. Застройка применима к любой ра¬ 
се, даже в зеркальном матч-апе. 

Главное преимущество застройки 
заключается в том, что перед против¬ 
ником встает выбор, кого атаковать: 
армию или строящиеся башни. Если он 
атакует войска, то башни, скорее все¬ 
го, благополучно достроятся, и, если у 
противника не будет существенного 
перевеса в войсках, с ними бедолаге 
уже не справиться. Если же он атаку¬ 
ет башни, вы, теряя небольшую часть 
ресурсов, безнаказанно бьете его вой¬ 
ска. 

Контролировать войска при защи¬ 
те застройке нужно так же, как и 
обычно: главное - внимательно сле¬ 
дить за тем, когда противник начинает 
атаковать башни, и, как только отмет¬ 


ка жизней приблизится к концу, отме¬ 
няйте башню, а затем, вновь стройте 
освободившимся рабочим. 

Хотелось бы подчеркнуть, что за¬ 
стройка не является стратегией, это 
лишь метод навязывания сражения 
вашему противнику. Понятие страте¬ 
гии шире: оно опирается на разведку, 
постройку верных юнитов. Застройка 
как метод может вписываться в любую 
стратегию, но по сути своей это просто 
прием. Поэтому в примерах стратегий 
мы о ней говорить не будем. 

Игра пришив Альянса 
Оппинент 

Самой распространенной стратеги¬ 
ей в ВаШе.пеІ является небольшое ко¬ 
личество Пехотинцев в самом начале 
для криппинга, затем постепенный пе¬ 
реход в Стрелков с поддержкой магов 
( Волшебницы с заклинанием Замедле¬ 
ние). Реже - строительство Ястребов 
(после - Гифонов), потому как эта 
стратегия контрится Охотниками за 
головами и стандартной разведкой. 

Проблема 

Заключается в том, что, если дать 
Архимагу свободно покачаться до 2-3 
уровня, сражаться с Духами воды вы 
не сможете до появления Очищения 
или Кодо. Фокусировка огня сочетани¬ 
ем Стрелков, заклинания Замедления 
и высокого магического урона Волшеб¬ 
ниц. 

Стратегия 

Очень эффективным является 
ранний харрас Говорящим с духами 
(Волки) или Блейдом (Стремитель¬ 
ность), строительство Казарм во вре¬ 
мя грейда главного здания и Лесопил¬ 
ки (для строительства Катапульт 
против вражеских кастеров). После 
грейда - обычно Зверинец и Кодо 
(едят преимущественно элементалей), 
реже - Обители духов с Шаманским 
Очищением. В качестве второго ге¬ 
роя - Вождь минотавров (при боль¬ 
шом количестве наземных юнитов) 
или Нага. 

БО 

Использовать второй БО. 

Скиллы у героев 

У ФС на нечетных уровнях - Вол¬ 
ки, остальное - Цепная молния. 

Блед - Стремительность, Смер¬ 
тельный удар, Иллюзии, Иллюзии, 
Смертельный удар. 

У Вождя минотавров на нечет¬ 
ных - Волна, остальное - Аура. 

У Наги - Стрела, Разветвленная 
молния. 

Контроль ганитов в бою 

Группа №1 - герои и Гранты. 

Группа №2 - Кастеры (Очищение 
или Эмпатия с Копьем духов). 

Группа №3 - Катапульты. 

Стандартно контролим первую 
группу: отводим раненых, вовремя ис- 
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пользуем скилы героев. Как только маг 
вызывает Духа воды - незамедли¬ 
тельно диспелим. Третьей группе че¬ 
рез §ЬШ указываются все кастеры, 
начиная с их самого большего скопле¬ 
ния. 

Игра против Ночного Эльфа 
Оппонент 

Фиксированной стратегии на дан¬ 
ный момент нет: в качестве первого ге¬ 
роя может быть ДХ, Смотрящая в 
Ночь, Хранитель рощи, а также Пове¬ 
литель Зверей или Нага. Он может по¬ 
пытаться зарашить, может - разви¬ 
ваться равномерно с одного Древа в 
Дриад, Талонов или Гиппо. 

Проблема 

Сложность как раз и заключается в 
том разнообразии вариантов развития 
эльфа, поэтому самым универсальным 
советом будет разведка и использова¬ 
ние таблиц. 

Стратегия 

Знаменитый СгиЬЬу все игры про¬ 
тив эльфа начинает харрасом (охота 
на Светлячков) Говорящего с Духами. 
Затем его стратегия меняется от раша 
до развития без Казарм. 

Все же довольно универсальным 
сочетанием юнитов являются: Гран¬ 
ты и Каты, Гранты и Виверны, 
Гранты и Рейдеры. Никто не запре¬ 


щает (а даже напротив) добавить, на¬ 
пример, в армию Кодо, главное, чтобы 
во время битвы вы знали, зачем вам 
нужен тот или другой юнит, как им 
верно управлять. 

БО 

Классический БО. 

Скиллы у героев 

ФС — по четным Волки, осталь¬ 
ное - Цепь молнии. 

ТС - Волна силы, Аура. 

Контроль юнитов в бою 

Группа №1 - герои и Гранты. 

Группа №2 - Рейдеры. 

Группа №3 - Катапульты и Ви¬ 
верны. 

Стандартный контроль первой 
группы; второй группе не забывать пе¬ 
риодически кидать Сеть на рукопаш¬ 
ных воинов (Медведь, далеко стоящие 
Охотницы ); третья группа занимает¬ 
ся уничтожением всех, кроме Лучниц. 

Игра против Нежити 
Оппонент 

В 90% случаях это игра через один 
Склеп с Могильщиками. В качестве 
первого героя - Рыцарь смерти (при¬ 
оритет на прокачку). Вторым героем - 
Лич (Нова), третьим - Повелитель мо¬ 
гил (Шипы). 

Проблема 

Как только Рыцарь смерти полу¬ 
чит второй уровень, Могильщики смо¬ 
гут без особых проблем убегать от бо¬ 
лее сильных Грантов. Нежить будет 
тянуть время до появления Обсидиа¬ 
новых статуй, затем постепенно нач¬ 
нет наступление. Крайне затрудни¬ 
тельно что-либо предпринять: качать¬ 
ся враг вам не даст, а если и потеряет 
из виду, ничего ему не мешает прийти 
к вам на базу и начать уничтожать 
ценные Логова. 




Стратегия 

Стараться не терять Бугаев, отво¬ 
дить сразу же, как началась фокуси¬ 
ровка огня. Как только сделается 
грейд главного здания, заказать вто¬ 
рого героя (желательно, чтобы это был 
ТС из-за хорошей сопротивляемости 
Ьего-кі11іп§’у, Ауре выносливости и 
Волне), начать строительство Зверин¬ 
ца. Пара Рейдеров должна избавить 
вас от хвоста. 

БО 

Классический БО. 

Скиллы у героев 

ФС - по нечетным - Волки, ос¬ 
тальное - Цепь молнии. 

ТС - Волна, Аура выносливости, 
Аура выносливости, Волна, Аура вы¬ 
носливости. 

Контроль юнитов в бою 

Старайтесь фокусировать огонь 
сразу же, как только вы поймаете в 
сетку паука, затем, не теряя времени, 
переключайтесь на следующего. Ни в 
коем случае не посылайте войска че¬ 
рез атаку: эффективность обсидиано¬ 
вых статуй будет гораздо выше. 

Игра против Оруы 
Оппонент 

В 95% случаев это второй вид БО, в 
качестве первого героя - Говорящий с 
духами, вторым обычно идет Нага. По¬ 
сле грейда - строительство Зверинца, 
один Кодо и Редеры с Сетью. 

Проблема 

При правильной игре оппонента 
контры к такой стратегии придумать 
очень сложно: ничего лишнего в ней, 
казалось бы, и нет. Единственное, что 
остается, - стараться переигрывать 
противника не в постройке нужных 
юнитов, а в контроле карты, микро¬ 
контроле и пр. Та же ситуация и в зер¬ 
кальном матч-апе Альянса: приду¬ 
мать что-то новое довольно сложно. 

Стратегия 

Используем второй БО, строим Ба¬ 
рак после грейда главного здания. В 
качестве второго героя, кроме Наги, 
можно использовать Ловца (Сглаз на 
героев), сразу после грейда строим 
Зверинец и делаем Рейдеров. 

Контроль юнитов в бою 

Постарайтесь еще до сближения с 
противником накинуть все Сетки, в 
первую очередь, на вражеских Кодо, а 
затем на Грантов, после этого начи¬ 
найте сражаться, стараясь не подхо¬ 
дить близко к пойманным в сеть юни- 
там. и 
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Рго Еѵоіііііол Зассвг 3 


ТАСТІС5 


Многогранность 
приставочного мира футОопа 


Не секрет, что разработчики приста¬ 
вочных игр обожают припрятывать в 
глубинах своих детищ всевозможные се¬ 
креты, скрытые дополнения и прочие 
приятные неизвестности. Причем, для 
того, чтобы добраться до потайных мест, 
приходится возиться с игрой не один де¬ 
сяток часов. Сошедший со стапелей из¬ 
дательства Копаті спортивный симуля¬ 
тор Рго Еѵоіиііопз 8оссег 3, несмотря на 
ориентацию на персональный компью¬ 
тер, не является исключением из сло¬ 
жившегося с годами общего правила. 

Как потратить заработанные РЕЗ-очки? 

За победу в матчах, а также в ка¬ 
ком-то турнире, игра начисляет на 
ваш счет так называемые РЕ8-очки. 
Разумеется, нажитое непосильным 
геймерским трудом добро можно по¬ 
тратить на те или иные цели. 

1000 очков - доступ к 10 ранее не¬ 
доступным стильным прическам фут¬ 
болистов (в редакторе уже имеется 
190 видов стрижек). 

500 очков - в редакторе появится 
укороченный вариант трусов. 

500 очков - новая поляна для тре¬ 
нировок. 

500 очков - возможность выбирать 
стадион для проведения тренировоч¬ 
ных занятий. 

1000 очков - удвоение скорости 
игры. 

100 очков - в меню Орііоп можно 
будет услышать музыку, которая 
играет только во время вручения на¬ 
град после выигрыша полноценного 
турнира. 

1000 очков - возможность открыть 
одну из скрытых классических ко¬ 
манд: Сіаззіс Аг^епііпа, Сіаззіс Вгахіі, 
Сіаззіс Еп^іапсі, Сіаззіс Егапсе, Сіаззіс 
С-егтапу, Сіаззіс Иаіу или Сіаззіс 
ЫеШегІапсіз. 

150 очков - возможность задейст¬ 
вовать звезду прошлых лет в режиме 
Мазіег Ьеа^ие, например, бразильца 


Котагіо или португальца ЕизеЬіо. 

10000 очков - возможность прода¬ 
жи игроков из одного клуба в другой. 
Например, можно будет перевести в 
"Челси" нападающего Креспо, чтобы 
виртуальная статистика полностью 
соответствовала положению дел в ре¬ 
альном футболе. 

3000 очков - возможность редакти¬ 
ровать стратегию команды (помимо 
того, что уже доступно в основном ме¬ 
ню). Например, по своему усмотрению 
назначать капитана. 

500 очков - создание собственного 
финта, который можно отработать в 
режиме тренировки. 
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Для каждого клуба разработчики не по¬ 
ленились придумать свой собственный 
вымпел 



Мало ли что там написано... 

К сожалению, разработчики из 
Копаті не смогли полностью выку¬ 
пить у организации ЕІЕРго (Феде¬ 
рация Профессиональных Футбо¬ 
листов ФИФА) права на использо¬ 
вание в Рго Еѵоіиііоп 8оссег 3 ре¬ 
альных фамилий игроков и команд в 
клубных соревнованиях. Впрочем, 
сотрудники Копаті оказались еще 
теми хитрецами и в скрытом виде 
поместили в свое детище практиче¬ 
ски все ведущие европейские клу¬ 
бы. Итак, в многочисленных менюш- 
ках игры видим одно, а подразуме¬ 
ваем совсем другое: 


Вгизеііез - АпсІегІесЫ 
РгаЬа - 8раг1а Рга^ие 
ИогШ Ьопсіоп - АгзепаІ 
\УМ ѴіІІа^е - Азіоп ѴіІІа 
ЬапсазЫге - ВІаскЪигп 
\Уез1 Ьопсіоп Віие - СЬеІзеа 
Мегзеузісіе Віие - Еѵегіоп 
\Уез1 Ьопсіоп \ѴЫіе - ЕиШат 
УогкзЫге - Ьеесіз ЬГпіІесі 
Мегзеузісіе Кесі - ЬіѵегрооІ 
Ыоусі - МапсЬезІег Сііу 
Тгасі Вгіскз - МапсЬезІег ЬГпіІесі 
Тупезісіе - Ие^сазііе ЬГпііесі 
ЫогШ Еазі Ьопсіоп - ТоПепЬат 
Ноізриг 

Еазі Ьопсіоп - \Уез1 Нат 
Агиг - Мопасо 
Воиг§о§пе - Аихегге 
Ариііаіпе - Вогсіеаих 
Шюпе - Оіутр^ие Ьуоппаіз 
Ьап^иесіос - Магзеіііе 
Ыогтапсііе - Рагіз 8і Сегтаіп 
Ыогсі - КС Ьепз 
КЪеіп - Вауег Ьеѵегкизеп 
Кекогсітеізіег - Вауегп Мипісіі 
\УезНа1еп - Вогиззіа Богітипсі 
Напзеаіеп - НатЪиг^ 

Наирізіасіі; - НегШа ВегНп 

КиЬг - 8сЬа1ке 04 

\Уезег - \Уегсіег Вгетеп 

Реіороппізоз - Оіутріакоз 

АШепакоз - РапаіЬіпікоз 

АС Мііап - АС Мііап 

А8 Коте - А8 Кота 

I БоШ - Воіо^па 

Копсііпеііе - Вгезсіа 

I Миззі - СЫеѵо 

Ьоп^оЪагсіі - Іпіегпагіопаіе 

Ріетопіе - .Іиѵепіиз 

Ьагіо - Ьагіо 

Рагта - Рагта 

ТіЪегіпа - Реги&іа 

Тгіѵепеіо - ІМіпезе 

Мизеитріеіп - А] ах 

Ееуепоогсі - Ееуепоогсі 

8іасИшізр1еіп - Р8Ѵ ЕіпсіЬоѵеп 

ЬізЬопега - Вепііса 

Риегіо - Рогіо 

Езрогііѵа - 8рог1іп§ ЬізЪоп 

Ѵаісіаі - 8раг1ак Мозсолѵ 

Оісі Еігт Огееп - СеШс 

Оісі Еігт Віие - Кап^егз 

Машапагез - АіЫеІісо Масігісі 

Сиасіа^иіѵіг - Кеаі Веііз 

Саіісіа 8иг - Сеііа Ѵі§о 

Оаіісіа Иогіе - Берогііѵо Ьа Согипа 

Саіаіипа - Вагсеіопа 

СЬатагІіп - Кеаі Масігісі 

Бопозіі - Кеаі 8осіесіасі 

Ыагаща - Ѵаіепсіа 

СопзІапІіпаЬсе - ЕепегЪаЬсе 

ВухапІіпоЪиІ - Саіаіазагу 

Магтага - Біпато Кіеѵ 
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За победу в 

Кубке мира вашему покорному 

слуге приплюсовали 2750 РЕ5-очков 
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СНЕАТ5 



Во время игры нажмите Епіег и 
вводите: 


+зпірег - дальность стрелкового 
оружия увеличивается до 100 метров 
Н-роІіопаЬоІіс - дает по три выпив¬ 
ки Зирег НеаІШ и Зирег Мапа 

1ае1еЬЪасі§ег - полный доспех 
ЫеѵѵЪіе Оеаг 

+ 200 І - неуязвимость (код нужно 
повторять после каждой сюжетной 
вставки) 

+сЬескзіпШетаі1 - получите мно¬ 
го-много золота 

Н-сігсіеаШ - получите максимум во 
всех статистиках 

Іоеіегѵізіоп - убрать туман 
хгауѵізіоп - убрать текстуры 
+зіхсіетопЪа§ - получить мощные 
заклинания вызывания 

тах.фоку - очень большой персо¬ 
наж 

тіп]ооку - очень маленький персо¬ 
наж 



Читы работают только в ориги¬ 
нальной версии игры. Войдите в меню 
(*), где назначьте клавишу ввода читов 
(далее - ЧК). Теперь зажмите ЧК и на¬ 
жмите: 

ЧК+Е - получить способность ле¬ 
тать 

ЧК+Н - получить здоровье 
ЧК+М - получить магию 
ЧК+8 - увеличить скорость 
ЧК+Т - трансформироваться в 
другой персонаж 

ЧК+Ѵ - получить невидимость 
ЧК+Г 12 - убить всех врагов в дан¬ 
ном сценарии 


Доступ к арене ]Ѵеароп СНаІІепде и 
оружие 

Соберите все Тііап ТаЫеІз, Ргіезі 
Атиіеіз и Етрегог Соіпз. Предложите 
их рядом с соответствующей колонной 
и вы откроете арену \Ѵеароп СЬаІІеп^е 
в Еіузіат. Выполняя там различные 
задания, вы сможете получить новое 
оружие: 

- АппіЬіІаІіоп - выполнить Ахе 
СЬаІІеп^е 4 

- Іпѵісіиз Сіасііиз - выполнить 
Злѵогсі СЬаІІеп^е 4 

- Оіутриз Сіеаѵегз - выполнить 
Саипііеі СЬа11еп§е 4 



Начните игру. Как приступите к 
строительству школы, введите слово 
"ІАМАСНЕАТЕК". Это включит чит- 
коды. Теперь нажимайте: 

СТКЬ+ЬеЙАН+С - увеличить 
деньги 

СТКЬ+ЬеЙЗНІЕТ+С - уменьшить 
деньги 

СТКЬ+ЬеЙЗНІЕТ+ на цифро¬ 
вой клавиатуре - понизить гамма-кор¬ 
рекцию 

СТКЬ+ЬеНЗНІЕТ+ "+" на цифро¬ 
вой клавиатуре - повысить гамма-кор¬ 
рекцию 

СТКЬ+ЬеЙЗНІЕТ+О - вызвать 
Бізазіег 



Бонусы за прохождения этапов 
Пройдите все уровни и откроются: 
арена с титрами (сгесіііз), видео с уча¬ 
стием вашего персонажа, а также пер¬ 
вый скрытый персонаж по имени 
Зшшпег. 

Выиграйте чисто (соберите все воз¬ 
можные звезды) на каждой из арен 
Зіаг Зеагсіі и откроется второй скры¬ 
тый персонаж - «Іогсіап. 


Газ! Ьапвз Воѵѵііп 


Создайте новых игроков со следу¬ 
ющими именами: 



18ТКІКЕ! - включить Аиіозігіке 
СЬеаі. Когда шар начнет катиться, на¬ 
жмите "з", и вы автоматически собьете 
кегли 

!ЬЕѴЕЬ8! - открыть все уровни 


ЫевіІ Гог 8рееіІ ІІпіІегпгоііпіІ 



Начните игру и создайте нового иг¬ 
рока. Выиграйте самую первую гонку 
(там, где у вас есть крутая тачка с ус¬ 
тановленной системой подачи закиси 
азота в двигатель). Потом выйдите из 
режима ІІпсіег^гоипсі в основное ме¬ 
ню, там зайдите в меню Зіаіізіісз, вый¬ 
дите из него в основное меню и только 
теперь вводите коды. Большинство ко¬ 
дов действует только в режиме Зіп&іе 
Касе. В "сюжетном" режиме Ііпсіег- 
§гоипсІ вы не сможете пользоваться 
крутыми тачками раньше определен¬ 
ного разработчиками времени. 

^іттезотесігсиііз - открыть стан¬ 
дартные трассы 

^іттезотезргіпіз - открыть 
спринтерские Зрпп! трассы 

§іттезотесіга& - открыть Бга§ 
трассы 

^іттерраЫо - открыть машину 
Реіеу РаЫо (один из авторов саунд¬ 
трека к игре) 

^оІсЬагоЪготЪіе - открыть машину 
КоЪ 2отЪіе (один из авторов саунд¬ 
трека к игре) 

Ьаѵуатузіікаі - открыть машину 
Музіікаі (один из авторов саундтрека 
к игре) 

пеесітуіозіргорііеіз - открыть ма¬ 
шину Ьоз! РгорЬеІз (один из авторов 
саундтрека к игре) 

1191осиз - открывает машину 
893пеоп - открывает машину 
899ес1ірзе - открывает машину 
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СНЕАТ5 


371ітргега - открывает машину 
2221апсег - открывает машину 
922зепІга - открывает машину 
6671іЪигоп - открывает машину 
334ту^о1і: - открывает машину 
77реи§еоі - открывает машину 
777гх7 - открывает машину 
3503502 - открывает машину 
Шзкуііпе - открывает машину 
221 тіаіа - открывает машину 
2000з2000 - открывает машину 
889сіѵіс - открывает машину 
228зирга - открывает машину 
240240зх - открывает машину 
342іпіе§га - открывает машину 
239се1іса - открывает машину 
973гзх777 - открывает машину 
§іѵетепізто - открывает машину 
Ыізто 

аіітуіѵіоперагіз - доступ к апгрей¬ 
дам для ходовой части первого уровня 
а11ту1ѵ12раг1:з - доступ к апгрейдам 
для ходовой части второго уровня 

зеешуіѵіірагіз - доступ к визуаль¬ 
ным апгрейдам (наклейки Ѵупііз и 
прочее) первого уровня 

зеету1ѵ12раг1з - доступ к визуаль¬ 
ным апгрейдам второго уровня, но не 
наклейки (Ѵіпуіз)! Их придется зара¬ 
батывать отдельно 

сігіЙсігіЙЪаЪу - открывает БгіЙ 
трассы 

зІісІіп^ллчШзІуІе - устанавливает на 
всех трассах физику из трасс для БпЙ 

Покраска наклеек 
Менять цвет наклеек (Ѵіпуіз) очень 
просто, для этого вам необходимо вос¬ 
пользоваться мышкой. Вы просто 
щелкаете ею на надписи Ѵупіі Соіог и 
выбираете в открывшемся меню цвет. 

Простой способ открыть все ма¬ 
шины и варианты их " украшатель¬ 
ства " 

Пройдите первый десяток миссий 
на уровне Наг<± Вам откроются не¬ 
сколько трасс и, самое главное, в режи¬ 
ме 8іп§1е Касе станет доступна очень 
"пальцастая" машина Асига Іпіе^га (у 
нее показатель репутации 5). 

Выйдите из режима Ипсіег^гоипсі 
и войдите в 8іп§1е Касе. Выберите от¬ 
крытую вами к этому времени вторую 
трассу для дрифта (первая не подходит, 
т.к. слишком мала), выставьте количест¬ 
во кругов на 10, уровень противников на 
минимум, и возьмите машину с пятой 
репутацией (ту самую Асига Іпіе^га ). 
Теперь просто исполняйте трюки, на¬ 
кручивая очки. После победы все ваши 
очки будут умножены на репутацию ма¬ 
шины (получится по 15000-20000 за одну 
гонку). Это позволит вам очень быстро 
повышать показатель стиля. Вся штука 
в том, что очки стиля сохраняются для 
конкретного персонажа вне зависимости 
от режима, в ходе которого он их зарабо¬ 
тал. Так что в режиме Ипсіег^гоипсі у вас 
останутся очки, заработанные в Зіп^іе 


Касе на Асига (которой в Цпсіег^гоипсі у 
вас пока не будет). 

Что дадут вам эти очки ? 

Во-первых, откроются все возмож¬ 
ные варианты наклеек для машины, 
включая ІІпщие. Далее, при наборе ва¬ 
ми 2000000 очков откроется специаль¬ 
ная машина Нопсіа Сіѵіс, принадлежа¬ 
щая Саманте (одному из ваших сопер- 
ников-гонщиков). После того, как вы 
перевалите отметку в 4000000 очков, 
начнут открываться другие особые 
машины. Среди них будут: ІѵГізт 
Ыіззап Зепіга, Асига Іпіе§га Туре-К, 
Реіеу РаЫоз' саг, КоЬ ЕотЪіе'з саг, 
Музіікаіз саг, ЬозіргорЬеіз' Шззап 
Зкуііпе, Липктап'з Нопсіа Сіѵіс, 
Меіізза'з Ыіззап 3502. 

Любителям "Разі & Еигіоиз" 

Как только вам станет доступна си¬ 
стема подачи закиси азота в двига¬ 
тель, у вас появится возможность все¬ 
гда получать 150 очков стиля за 
Неасізіагі;. Для этого вам сразу на 
старте надо "вдуть" закись в двига¬ 
тель, отчего ваш автомобиль рванет 
вперед, и вы первым сделаете пере¬ 
ключение передачи (за что и идут очки 
стиля). 

Кстати, при этом вы еще и красиво 
"пыхнете" дымком из выхлопной тру¬ 
бы. 

Как получить 1988 Иіззап Зкуііпе 
СТК34 в режиме Ппдегдгоигиі 

Естественно, вам надо сначала вы¬ 
брать режим ЦпсІег§гоипсі, а потом - 
пройти первые 80 миссий. Рекоменду¬ 
ется использовать для этого Асига 
К8Х. После 80-й миссии или немного 
позднее (в зависимости от вашего по¬ 
казателя стиля), вы сможете бросить 
вызов Саманте. Выиграйте у нее на 
уровне сложности Месііит, а потом 
пройдите следующую драг-трассу. Те¬ 
перь у вас будет машина 1998 Іѵііззап 
Зкуііпе ОТК34. 

ЕМіе'з Шззап Зкуііпе 

Эту машину вы сможете открыть 
только после того, как наберете макси¬ 
мум возможных очков стиля. Появит¬ 
ся сообщение о том, что вам доступна 
Есісііе'з №ззап Зкуііпе. 

Крутые рэпперы-гонщики или 
Аііапіа Рітріпд 

Создайте персонажа с именем 
БІКТѴ, выберите для него машину 
Нопсіа Сіѵіс, разукрасьте ее, как хоти¬ 
те. Выйдите из меню Сизіотіге Кісіе и 
зажмите "ввод" на 10 секунд (или чуть 
дольше). Начнет играть песенка С-еі 
Ьо\ѵ в исполнении Ілі «Іоп. Теперь в ре¬ 
жиме Ііпсіег^гоипсі вы сможете состя¬ 
заться с ним и его дружками: Т.І., 
ЬисіасгІ5,Вопе СгизЬег, ТгіІІѴіИе, 
Уоип§ В1оосІ2 и Разіог Тгоу. 


Большие колеса 

На некоторые машины нельзя ста¬ 
вить большие колеса. Например, на 
Міаіа может встать только 17-дюймо¬ 
вая резина. Но это можно обойти. Бере¬ 
те машину типа Зкуііпе, ставите на нее 
20-дюймовые колесики, потом меняете 
машину на Міаіа. Теперь и на Міаіа сто¬ 
ят 20- дюймовые колеса. Но не пытай¬ 
тесь поменять резину - вы снова не смо¬ 
жете ставить ничего больше 17 дюймов. 

Кое-что из копилки опыта 

Во время гонок старайтесь срезать 
путь, используя показанные на карте 
зЬогісиі'ы. На уровне сложности 
Месііит противники почти никогда не 
пользуются этим трюком, что дает вам 
немалое преимущество. Срезать все¬ 
гда рискованно, поэтому притормажи¬ 
вайте перед резким поворотом. 

Со временем вам станет доступна 
трасса с тюрьмой (первый раз Саманта 
вам предложит проехать по ней 
спринт ради награды-апгрейда.) Вре¬ 
зайтесь в ворота тюрьмы - там есть 
подземный проход, который дает вам 
возможность здорово срезать. 

Покажите мне деньги! 

В игре существует способ быстрого 
обогащения, не требующий никакого 
водительского мастерства. Проходите 
игру как обычно, открывая машины и 
апгрейды. Через некоторое время (40-1- 
миссий в Ипсіег^гоипсі) купите себе Ѵ\У 
Соіі, оборудуйте его по максимуму и 
поменяйте на Нопсіа 82000. Получите 
$1500. Везите Нопсіа в гараж и там сни¬ 
майте с нее все. Меняйте "голую" Нопсіа 
на Зкуііпе (потеряет примерно $3000). 
А теперь меняйте Зкуііпе на Ѵ\У Соіі и 
получайте $10,000. Повторяйте сие мо¬ 
шенничество до тех пор, пока жадность 
ваша не успокоится. 



Войдите в офис в экране главного 
меню игры и там включите читы. Сами 
коды вводятся во время игры: 

АЬТ + 8 - получить один миллион 
долларов; 

АЬТ 4- Е - получить десять милли¬ 
онов долларов; 

АЬТ + О - получить мебель. 

н 
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АМЕИ 00Ѵ55ЕѴ 


РОКСОТТЕІЧѴ/АКЕ 


Краш лэндинг 
и последствия 


Илья ПОЛЯКОВ 


Он не бухгалтер, нет! Он чужезвездный гость, 
Застрявший навсегда среди российских весей. 

Он космолет разбил, и здесь ему пришлось 
Всерьез овладевать нужнейшей из профессий. 

Бахыт-Компот 



ШІШ'.ІЛЛІ.І.^НІаУ.ІІІиЛИИЯШ 


іііпс МрНіл ★ I 


Собственно, само гордое имя Аііеп 
Одуззеу идеально верно. Миниатюр¬ 
ный кораблик, везущий альтер эго по 
личным делам, соизволил развалить¬ 
ся на батарейки над абсолютно не¬ 
знакомой планетой. На затейливо по¬ 
крытой джунглями каменюке обита¬ 
ют странноликие аборигены, угне¬ 
таемые порочной расой, именуемой 
Даками. Пришлые завоеватели - ро¬ 
боты, что лишь усугубляет привыч¬ 
ную обреченность ситуации. Да и по¬ 
терпевший кораблекрушение персо¬ 
наж хоть и похож на человека, но го¬ 
мо сапиенсом не является категори¬ 
чески. Доказательством тому слу¬ 
жит не в высшей степени странная 
для космонавта прическа (буйный 
ирокез), но ядовито-фиолетовая кро¬ 
вушка, щедро брызжуищя из жил и 
вен при любом удобном случае. Кста¬ 
ти, чужезвездного гостя выскоблил 
из-под обломков "летучего голландца " 
один из коренных жителей, и выхода 
у летчика теперь нет - требуется 
революцию устроить, терминато¬ 
ров запечатать по майонезным бан¬ 
кам, дабы со спокойной душой уб¬ 
раться с небесного тела назад, в 
глушь, в Саратов. 



Для некоторых несознательных 
граждан, у которых отчего-то вертит¬ 
ся на языке непонятное слово 
"СуЪегіа", сделаю строгое лицо и при¬ 
знаю - да, похоже. Но лишь отчасти, 
неким зазывным далеким эхом, а во¬ 
все не мерзейшим клонокопировани- 
ем. Да и благородное ощущение свобо¬ 
ды в Аііеп СМуззеу куда как сильнее. 
Большую часть игры пользователь уп¬ 
равляет лихим галактическим панком, 
рыскающим по военным базам (по сов¬ 
местительству являющимися, что уж 
там темнить, концентрационными ла¬ 
герями) кибернетических чужаков. 
Фиксированная камера (вспоминайте 
Аіопе іп Ше Багк), верный бластер в 
руке и дрожащие поджилки. Личность 
может ходить, бегать и - друзья, это 
1995 год - даже приседать! Оппозиция, 
клацающая зубами на доблестного не¬ 
формала, дюже пикселяста, но обезо¬ 
руживающе обаятельна. Тут вам и 
громадные, чем-то похожие на незаб¬ 
венного Шамбле- 
ра, снежно-белые 
андроиды-убийцы, 
летающие орбочки 
и сиреневые руба¬ 
хи-парни, так за¬ 
бавно хрюкающие 
после приема на 
грудь снопа сияю¬ 
щих искр из вер¬ 
ного огнестрельно¬ 
го оружия вашего 
покорного. К слову, 
арсенал героя так 
и ограничивался 
фантастическим пистолетом (а как ли¬ 
хо он его держал!), но ощущать сла¬ 
бость верного друга приходилось не¬ 
долго. Подобно оазисам в пустыне, на 
пути протагониста изредка попада¬ 
лись прелюбопытные артефакты, пер¬ 
манентно увеличивающие яростную 
мощь орудия возмездия. Энергетичес¬ 


кие разряды меняли цвет и звук и на¬ 
полняли душу радостью. Выстрел- 
вспышка, прыжок в сторону. Дизайн 
уровней (знаю, вас, как и меня, тошнит 
от этого термина) не отстает. Декора¬ 
ции поражают детальностью и изяще¬ 
ством, и не важно, что это - ангар, под¬ 
земный гараж, фабрика непонятного 
назначения или офис Главной Своло¬ 
чи (а тут, Оно, разумеется, есть и еще 
какое!), нет ни одной лишней детали, 
ни одного неубедительно размалеван¬ 
ного "под фантастику" картонного 
ящика. Ни грамма жира. Таящие во 
рту головоломки подстегивают начи¬ 
нающий временами дремать разум, но 
не заставляют биться головой о пофи- 
гистично-матовую поверхность мони¬ 
тора. Игра с полупрозрачным мости¬ 
ком силового поля, подборка правиль¬ 
ной последовательности символов для 
открытия монументальной двери и по¬ 
иск нужного островка грязи, дабы из¬ 
бежать неминуемой смерти, - все в 
лучших и, увы, без¬ 
надежно забытых 
традициях. Если же 
боевая мышка на¬ 
чинает нестерпимо 
зудеть и ныть, то в 
качестве припарок 
вы вольны предло¬ 
жить ей шоу в тор¬ 
жественном и древ¬ 
нем стиле игровых 
автоматов и давно 
умерших от воспа¬ 
ления хитрости 
эпохалок Воипіу 
Нипіег и Брасе Рігаіез. Все верно - 
красивый мультик и активный при¬ 
цел-курсор. Вот ваш покорный летит 
сквозь лианы джунглей, сбивая с ан¬ 
тигравитационных мотоциклов (тише, 
Лукас, не кипятись) жестяных солда¬ 
фонов, но сюжет не стоит на месте, и 
кресло велосипеда сменяется кабиной 
истребителя, тараканом мечущегося у 
входа на вражескую базу. Бокал ярких 
моментов. Незабываемое. 

Раз усевшись за монитор со снис¬ 
ходительной улыбочкой, вы очнетесь 
лишь в далеком будущем победившего 
коммунизма. Седая засаленная борода 
тяжко давит на коленные чашечки, в 
чрезмерно разросшейся шевелюре ве¬ 
село чирикают воробушки (или копо¬ 
шатся вошки - это кому как повезет), а 
где-то внутри тепло шебуршится сча¬ 
стье. И это чертовски правильно. 

н 
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/^^•^ервый сюрприз - КРИ 2004 
(II будет проводиться 20-22 фе- 
враля 2004 года в москов¬ 
ской гостинице "Космос". Почему же 
конференция покидает гостеприимные 
и для многих гейм-девелоперов родные 
стены МГУ? "Опыт проведения КРИ 
2003 показал, что интерес к мини-вы¬ 
ставке и ярмарке проектов, которые 
являются неотъемлемой частью КРИ, 
слишком велик, чтобы пытаться еще 
раз вместить всех посетителей в до¬ 
вольно узкие коридоры МГУ, - считает 
Александр Федоров, председатель 
оргкомитета КРИ 2004. - И потом оче¬ 
видно, что уровень сервиса для наших 
участников, будь то отечественные 
разработчики или западные специали¬ 
сты, в "Космосе" гораздо выше: все-та- 
ки в этом фешенебельном отеле уже не 
первый год проходят различные вы¬ 
ставки и конференции и там обеспечи¬ 
ваются должные условия для участни¬ 
ков подобных мероприятий". 

Формат самой конференции также 
претерпел изменения - теперь в про¬ 
грамме, помимо ставших уже тради¬ 
ционными лекций, семинаров и мини¬ 
выставок, значатся еще и мастер- 


классы. "Идея таких сессий такова: 
целый день с перерывом на обед веду¬ 
щие специалисты в своей области 
(будь то арт, программирование или 
менеджмент) будут обучать начинаю¬ 
щих разработчиков премудростям 
своей специальности, - рассказывает 
Александр Федоров. - То есть все, кто 
хочет научиться конкретным приемам 
игрового художника, смогут это сде¬ 
лать на мастер-классе одного из самых 
известных художников в российской 
игровой индустрии. А будущие менед¬ 
жеры смогут постичь азы управления 
игровой студией у самого Сергея Ор¬ 
ловского, директора №ѵа! Іпіегасііѵе". 

Традиционно самая "вкусная" для 
геймеров часть любой конференции - 
выставочная - обрастет новыми участ¬ 
никами и новыми игровыми проекта¬ 
ми. Более того, именно на КРИ многие 
крупнейшие студии готовятся пред¬ 
ставить новые проекты. Впрочем, да¬ 
вайте дадим слово самим героям буду¬ 
щей конференции - разработчикам и 
издателям. Начнем мы, конечно же, с 
фирмы "1С" - именно эта компания по¬ 
лучила на прошлой конференции приз 
как лучший издатель. 



Юрий Мирошников, руководитель 
направления игровых разработок 
фирмы "1С": "Будем показывать около 
десятка игр!" 



КРИ 2004 

Выход в космос без скафандра 


В марте 2003 года в Московском государственном университете прошла первая международ¬ 
ная Конференция Разработчиков компьютерных Игр (КРИ). Событие поистине впечатляющее - 
около 100 лекций на самые разные темы, более 40 компаний из России и зарубежья и около 1500 
участников... В 2004 году нас ждет много новых сюрпризов. Каких именно? Это мы и решили уз¬ 
нать у организаторов КРИ и будущих участников конференции. 



Навигатор Игрового Мира: Юрий, 
чем вам запомнилась прошлая КРИ? 

Юрий Мирошников: В первую оче¬ 
редь, такие мероприятия важны для 
формирования коммьюнити девелопе¬ 
ров. На КРИ ребята чувствуют себя 
частью большой сильной индустрии, 
обгоняющей по оборотам кинопрокат¬ 
ный бизнес, например. 

Обучение - лекции и семинары - 
очень важно с точки зрения обмена 
опытом и повышения квалификации 
кадров в целом. Молодым разработчи¬ 
кам полезно обогатиться пониманием 
принципов работы, принятых в индус¬ 
трии. 

Говорить об этом можно долго, луч¬ 
ше позову всех желающих на наш 
стенд, где по традиции мы будем уго¬ 
щать всех пивом. Заметьте - КРИ уже 
обрастает традициями! 

НИМ: Приоткройте тайну: что бу¬ 
дете показывать на КРИ, о чем будут 
лекции от 1С? 


ЮМ: Пока точных фор¬ 
мулировок тем назвать не 
могу - очень заняты оче¬ 
редным майлстоуном по 
"Второй мировой", реально 
займемся подготовкой до¬ 
кладов в январе. Могу обе¬ 
щать только, что сам готов 
выступать на тему "Как по¬ 
вторить международный 
успех Ил-2". Буду давать 
советы и рассказывать о 
всяких хитростях. Из серии 
"хозяйке на заметку" :). 

На конкурсы выставим, 
думаю, "Ил-2. Забытые 
сражения". Призов от прес¬ 
сы мы получали множест¬ 
во, теперь хочется признания коллег. 

Ну а на стенде будем показывать 
около десятка проектов различных 
разработчиков - от уже известных до 
пока не анонсированных. Приходите - 
будет много интересного! 


Дмитрий Архипов , вице-прези¬ 
дент компании "Акелла ": "В России 
нет аналогов этой конференции" 

НИМ: Дмитрий, расскажите, что 
для вас КРИ и почему вы уже второй 
год подряд участвуете в ней? 
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МеІаІНеагІ: Реріісапіз РесІетрТіоп 


Участники конференции смогут 
поближе познакомиться с нашими но¬ 
выми игровыми проектами - стратеги¬ 
ей в реальном времени "Блицкриг II" и 
продолжением пошаговой тактики с 
ролевыми элементами "Операция 
ЗПеп! Зіогт: Часовые". Ждем вас на 
КРИ 2004! 


Александр Михайлов, руководитель отдела 
разработок компании "Бука": "Благодаря КРИ 
повышается уровень профессионализма индус¬ 
трии в целом" 


мните, был анонсирован именно на 
прошлой КРИ, будет продемонстриро¬ 
ван и на КРИ текущей - так что все, 
надеюсь, смогут оценить объем проде¬ 
ланной за год работы. Без анонсов, 
кстати, дело тоже не обойдется - имен¬ 
но на КРИ мы хотим представить два 
новых проекта. Один на морскую те¬ 
матику, а другой сами увидите! 


НИМ: Сергей, КРИ состоится уже 
во второй раз. Какие главные выводы 
об этом мероприятии можно сделать? 

Сергей Орловский: Главный итог 
первой КРИ состоит в том, что все ее 
участники и особенно призеры поня¬ 
ли, как важно делиться опытом с кол¬ 
легами, демонстрировать друг другу 
лучшие идеи и разработки, не боясь 


мы не столкнулись. И это во многом го¬ 
ворит само за себя. Есть четкая идея 
того, что и как делать. Есть понимание, 
с чего нужно начинать и как продол¬ 
жать развитие. Главное - КРИ 2003 
показала, что потенциал есть и, более 
того, он очень велик. 

НИМ: Что компания "Акелла" со¬ 
бирается представить на КРИ 2004? 

ДА: В первую очередь, МеЫЬеагГ 
Керіісапіз Кесіетрііоп, релиз которой 
намечен уже на ближайшее время. 
Обязательно будет присутствовать и 
"Морской охотник" (РТ Воаіз: Кпі§Ы;з 
оі Ше Зеа), интерес к которому в по¬ 
следнее время растет не по дням, а по 
часам. Ахіе Ка§е, который, как вы по- 


того, что из-за этого борьба за право 
быть первым на следующей КРИ ста¬ 
нет еще более бескомпромиссной. Как 
один из участников КРИ, "Нивал" 
приложит максимум усилий для во¬ 
площения этого коварного плана в 
жизнь :) . Уверен, от этого российская 
игровая индустрия только выиграет. 

НИМ: А что Міѵаі покажет и рас¬ 
скажет на конференции? 

СО: Мы планируем провести около 
пятнадцати лекций по различным ас¬ 
пектам игрового дизайна, программи¬ 
рованию, управлению процессом раз¬ 
работки, художественному дизайну и 
организации бизнеса, а также по массе 
других интересных тем. 


Александр Михайлов: КРИ доказы¬ 
вает, что российская индустрия ком¬ 
пьютерных игр развивается: появилась 
необходимость в проведении ежегод¬ 
ной конференции разработчиков. Ог¬ 
ромное спасибо всем подвижникам из 
с іеѵ.ді/.ги за то, что они вот уже второй 
год подряд организуют это мероприя¬ 
тие. Я очень рад, что оно становится 
традиционным. 

На конференции разработчики нахо¬ 
дят издателей, издатели - разработчи¬ 
ков, профессионалы - рабочие места. Мы 
уверены, что на КРИ мы приобретем но¬ 
вых партнеров, узнаем много нового и, 
соответственно, у нас будет возможность 
издавать еще более интересные и каче¬ 
ственные игры. Но самое главное - КРИ 
дает возможность поделиться опытом, и 
так сделает каждый, а значит, благодаря 
КРИ повышается уровень профессиона¬ 
лизма индустрии в целом. 

Ну, а компания "Бука", которой в 
этом году стукнет десять лет, предста- 


Сергей Орловский, 
директор компа¬ 
нии ЫіѵаІ ІпТегас- 
Ііѵе: "Приложим 
максимум усилий 
для успешного об¬ 
мена опытом на 


Дмитрий Архипов: Причин мно¬ 
жество. Основная - такое мероприятие 
нуждается в максимальной поддерж¬ 
ке со стороны большего количества иг¬ 
ровых компаний. Мы все заинтересо¬ 
ваны в том, чтобы процесс роста КРИ 
проходил быстро и относительно без¬ 
болезненно. В России нет аналогов 
этой конференции. При этом ее важ¬ 
ность для отечественной индустрии 
сложно переоценить. Это абсолютно 
уникальное для нашей страны собы¬ 
тие. И абсолютно уникальная возмож¬ 
ность обмена мнениями, информаци¬ 
ей, опытом. Кроме того, неплохой по¬ 
вод себя показать и, разумеется, на 
других посмотреть. Я уж не говорю 
про вполне очевидную Ярмарку про¬ 
ектов - что, кстати, очень важно для 
небольших независимых студий - и 
цикл специализированных семинаров, 
подобных которым в России просто не 
существует. 

НИМ: Каковы ваши впечатления 
от прошлогодней КРИ? 

ДА: Это был первый опыт проведе¬ 
ния подобного мероприятия для рос¬ 
сийской индустрии. Но при этом с пре¬ 
словутым синдромом "первого блина" 
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вит на КРИ несколько новых, весьма ам¬ 
бициозных проектов. 

НИМ: Хотя бы намекните нам, что 
это будут за игры? 

АМ: Что ж, хорошо. Среди наших 
проектов на КРИ 2004 вы сможете уви¬ 
деть новые игры "Метро-2" (05 
8оЙ\ѵаге) и "Чистильщик" (Огіоп)". 

"Метро-2"- это шутер от первого ли¬ 
ца в обстановке сталинской Москвы 1952 
года. Группа высокопоставленных воен¬ 
ных решает устранить Иосифа Сталина 
и избирает для этого совершенно неожи¬ 
данное оружие. 

Действие игры разворачивается в 
Москве, на секретных подземных объек¬ 
тах: Метро-2, подземного города в Ра¬ 
менках, на станциях столичной подзем¬ 
ки, на территории Кремля. Лейтенант 
МГБ Глеб Суворов оказывается вовле¬ 
ченным в дела высших эшелонов власти, 
ему предстоит спасти жизни невинных 
людей и выжить самому. 

"Чистильщик" - еще один красочный 
шутер от первого лица от студии Огіоп. 
Биофизик Генри Коул обнаружил спо¬ 
соб извлекать из тела человека загадоч¬ 
ную субстанцию под названием "душа", 
которая оказалась мощнейшим источни¬ 
ком энергии. Однако опустошенное та¬ 
ким образом тело доступно для любой 
сущности из потустороннего мира, чем и 
воспользовался демон Бафомет. Вопло¬ 
тившись, он основал культ Люцифера 
Светозарного и начал собирать силы са- 
танистов всего мира. 

Герой игры Стивен Гейст ищет свое¬ 
го пропавшего друга и постепенно обна¬ 
руживает страшные тайны секты "Но¬ 
вый рассвет", становясь для ее последо¬ 
вателей мишенью номер один. 



Антон Большаков, заместитель директора ком¬ 
пании С5С Сате \ѴогІсІ: "Приедем заряжаться 
энергией и презентовать наш новый проект" 










НИМ: Антон, С8С Сате \ѴогШ по 
праву считается одной из самых успеш¬ 
ных игровых студий на постсоветском 
пространстве. А ваши будущие игры, 
такие, как 8.ТА.Б.К.Е.К. и "Казаки 2", с 
нетерпением ждут сотни тысяч поклон¬ 
ников по всему миру. Что вы ожидаете 
от грядущей КРИ? Что она принесет ва¬ 
шей компании? 

Антон Большаков: Такое масштаб¬ 
ное событие, как КРИ, принесет нам в 
первую очередь новые знания и новый 


опыт. Ведь не секрет, что даже маститые 
западные разработчики извлекают 
большую пользу от подобных мероприя¬ 
тий: общаясь с коллегами и единомыш¬ 
ленниками, ты заряжаешься энергией и 
получаешь мощнейший заряд креатива, 
который впоследствии трансформиру¬ 
ешь в новые игры. Мы приедем на КРИ 
не только рассказать о своем опыте и 
своих достижениях, но и узнать что-то 
новое от коллег по "цеху". Опять же, 
весьма интересными будут мастер- 
классы - считаю это нововведение абсо¬ 
лютно правильным, на любой мало- 
мальски значимой западной выставке 
происходит что-то подобное (там 
это называется ’ѴогкзЬор"). В об¬ 
щем, мы с нетерпением ждем кон¬ 
ференции! 

НИМ: А что будете показы¬ 
вать публике? Увидят ли, нако¬ 
нец, россияне нашумевший 
8.ТАХ.К.Е.К.? 

АБ: Безусловно, мы очень гор¬ 
димся этим проектом и обязатель¬ 
но покажем его на конференции. 

Очень интересно было бы узнать 
мнение наших российских коллег, 
и мы чувствуем в себе силы даже 
побороться за статуэтку "КРИ Аѵѵагсіз". 

Но показывать мы будем не только 
"Сталкера". На нашем стенде можно бу¬ 
дет увидеть свежую версию стратегии 
реального времени "Казаки 2" - уверен, 
что эта игра завоюет сердца не только 
поклонников оригинальных "Казаков", 
но и всех любителей стратегического 
жанра. Пожалуй, не будет преувеличе¬ 
нием, если скажу, что с этой игрой мы 
поднимем зрелищность и масштабность 
виртуальных сражений на новый уро¬ 
вень. 

А еще в рамках КРИ 2004 пройдет 
презентация нашего совершенно нового 
проекта! Я пока не буду говорить, что это 
за игра, не хочу портить удовольствие, 
но обещаю - никто не будет разочарован. 
Так что ждем вас на КРИ 2004! 


НИМ: В прошлом году на КРИ вы 
представляли "Сферу", было несколько 
докладов от специалистов "Никиты". А 
вообще - что это было, КРИ 2003? 

Никита Скрипкин: Боюсь, что точно 
не смогут ответить даже организаторы. 
Как сказал Юрий Мирошников: "Пере¬ 
полняли чувства, что у гейм-девелопе¬ 
ров в России прошла настоящая взрос¬ 
лая конференция". Действительно, был 
неожиданно большой интерес, насколь¬ 
ко я могу судить по количеству участни¬ 


ков КРИ 2003. Хотя, в первый раз легче: 
такого мероприятия никто не проводил, 
разработчиков компьютерных игр в од¬ 
ном месте и в одно время в таком количе¬ 
стве никто не собирал, и негативных впе¬ 
чатлений не могло быть в принципе. 
Слишком долго такого собрания ждали. 
В итоге - компания "вынесла” с конфе¬ 
ренции большой объем практической 
информации, для сотрудников, которые 
не смогли побывать на КРИ 2003, даже 
проводились корпоративные семинары 
по ее итогам. Услышали массу хороших 
слов по "Сфере", в очередной раз убе¬ 
дившись в правильности пути. 


НИМ: С тех пор прошел почти год. 
Что "Никита" будет показывать на этот 
раз? 

НС: Во-первых, в ноябре запущена 
"Сфера" - возможно, на КРИ 2004 рас¬ 
скажем о результатах трех месяцев иг¬ 
ры в первую русскую ММОКРС. В каче¬ 
стве анонса можно сказать, что сразу по 
нескольким критериям "Сфера" стала 
лидером: игра стала бестселлером в пер¬ 
вый же день продаж по рейтингу огопти 
и вызвала небывалый резонанс - еже¬ 
дневно на официальном сайте игры 
только в форуме появляется больше 
двух тысяч сообщений. 

Во-вторых, близится к концу работа 
над еще одним проектом - продолжени¬ 
ем (без лишней скромности) знаменитого 
хита - истории Империи. Пока у игры 
рабочее название РАККАЫ-2, в основе 
игры лежит концепция, проверенная 
еще во времена "Хроник Империи" - это 
опять космический симулятор и экшен, 
кроме того - сюжетная КРС. Внешний 
мир представляется набором имитато¬ 
ров - корабля, дрона, пешего бойца и т.д. 
Мы по-прежнему стараемся сделать 
"имитатор пилота, а не самолета" - со¬ 
хранить ощущение человека, который 
управляет различными машинами (или 
бегает на своих двоих), а вовсе не создать 
набор более или менее "хардкорных" 
имитаций всякой фантастической тех¬ 
ники. 

РАККАІ\Г-2 в технологическом 
смысле - игра нового поколения, графи¬ 
ческие эффекты и вообще визуализация 
игрового процесса базируется на совер¬ 
шенно новых возможностях компьютер¬ 
ного "железа", в первую очередь - видео¬ 
карт. Пока игры, настолько насыщенные 




Никита 
Скрипкин, 
директор 
компании 
"Никита": "На 
КРИ вас ждет 
игра нового 
поколения" 
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применением всевозможных програм¬ 
мистских ухищрений, позволяющих вы¬ 
дать на экран монитора максимально ре¬ 
алистичную картинку и динамику, толь¬ 
ко анонсированы. Естественно, нам 
очень интересна реакция на игру дру- 
зей-соперников - разработчиков, кото¬ 
рую мы сможем получить на КРИ 2004. 



Андрей 

% ^ л 

"КранК" 


Кузьмин, 

л ^ 

президент 


компании 

"К-Д ЛАБ": 

и ^ щж 

"Употреб- 


пение алко¬ 


голя несо¬ 


вместимо с 

Ешіі [1 1'І іШ ' 

глубоким 

щ м ^ж 

гейм-деве- 


лопмен- 

■Л 

том!" 


НИМ: Андрей, что лично вы ждете 
от грядущей конференции? 

Андрей "КранК" Кузьмин: Прежде 
всего, интересных докладов, знакомств с 
новыми разработчиками, общения с те¬ 
ми, кого мы уже считаем своими друзья¬ 
ми. Лично я ожидаю от этой конферен¬ 
ции определенного толчка, своего рода 
энергообмена. На прошлой КРИ я смог 
почувствовать, насколько дружествен¬ 
ной и энергетически выгодной была об¬ 
становка на конференции. Ведь страна у 
нас большая, разработчики разбросаны 
по ее просторам и в течение года не име¬ 
ют возможности для тесного общения. 
Некоторые команды вообще работали 
довольно герметично, прежде чем ощу¬ 
тить себя частью индустрии на КРИ 
2003. В этом смысле от следующей кон¬ 
ференции ожидается углубление про¬ 
цесса интеграции, чтобы любой разра¬ 
ботчик смог ощутить себя частью про¬ 
фессионального коммьюнити, создаю¬ 
щего игры. Обмен опытом и идеями, бе¬ 
зусловно, первое, ради чего была созда¬ 
на эта конференция. 

НИМ: Откройте секрет нашим чита¬ 
телям - что будете демонстрировать и о 
чем будете рассказывать на конферен¬ 
ции? 

АКК: "К-Д ЛАВ" - небольшая компа¬ 
ния, у нас нет возможности каждый год 
демонстрировать что-то совершенно но¬ 
вое. Мы заканчиваем "Периметр", веро¬ 
ятно, покажем практически финальную 
версию. Также, скорее всего, покажем 
проекты и завершенные игры на нашем 
квестовом движке. Из больших проектов 
ничего нового мы, к сожалению, пока¬ 
зать не успеваем, так как все наши силы 
сейчас сконцентрированы вокруг выпус¬ 
ка "Периметра". 

По поводу лекций могу сказать, что я 
предполагаю поделиться своими очеред¬ 
ными скромными размышлениями на ту 
же тематику, которую затронул в своем 
докладе на прошлой КРИ. Во-первых, 
кое-что с тех пор изменилось в моих 


взглядах. А во-вторых, я хотел бы пойти 
чуть дальше в практическую сторону 
вопроса и обсудить довольно интерес¬ 
ную игровую концепцию. Она как раз ле¬ 
жит на пути тех самых Игр, которые 
должны не отнимать, а давать энергию 
игроку. Эта тема меня интересует боль¬ 
ше всего в последнее время, то есть буду 
делиться сокровенным. 

НИМ: И последний вопрос. Пиво на 
вашем стенде будет?:) 

АКК: Пока еще не решено оконча¬ 
тельно, чем мы будем радовать публику. 
За этот год многие из К-Д отказались от 
употребления алкогольных напитков, 
следуя соображениям повышения уров¬ 
ня своего бытия. Вскрылись факты, сви¬ 
детельствующие от том, что употребле¬ 
ние алкоголя несовместимо с глубоким 
гейм-девелопментом:). Поэтому идеоло¬ 
гически правильно было бы разливать 
либо безалкогольное пиво, либо попу¬ 
лярный у нас напиток мате. Но как это 
осуществить технически, мы пока не 
придумали, это ж калабасок не напа¬ 
сешься! 



Валерий Воронин, руководитель 5ку Ріѵег 
Біисііо: "Наш следующий проект покажем 
только на КРИ 2005" 


НИМ: Валерий, каковы ваши впе¬ 
чатления от прошлой КРИ, собираетесь 
ли вы участвовать в КРИ 2004? 

Валерий Воронин: Прошлая КРИ 
очень понравилась. Было много ценных 
докладов на разнообразные темы. КРИ - 
хорошая возможность узнать много но¬ 
вого, пообщаться с другими разработчи¬ 
ками. Особенно это актуально для регио¬ 
нальных разработчиков. На КРИ 2004 
приедем обязательно! 

НИМ: Ваш проект получил приз на 
КРИ 2003. Будете ли вы его выставлять 
на КРИ 2004 после выхода в свет? 

ВВ: Наш проект, который получил 
приз на КРИ 2003, к моменту проведе¬ 
ния конференции уже поступит в прода¬ 
жу. Поэтому мы получим объективное 
мнение игровой общественности. А мне¬ 
ние игроков важнее любых призов. 

НИМ: Будете ли показывать что-то 
новое на КРИ 2004? 

ВВ: Нет. Наш новый проект пока на¬ 
ходится на начальной стадии. Но мы его 


обязательно покажем на КРИ 2005. 

Дмитрий Гусаров, директор ком¬ 
пании Еіетепіаі Сатез: "Собираемся 
потрясти публику и жюри" 

НИМ: Дима, в этом году вы букваль¬ 
но потрясли игровую общественность 
хитом "Космические рейнджеры". Ин¬ 
тересен ваш взгляд на КРИ - что эта 
конференция значит для Еіетепіаі 
Сатез? И будете ли вы показывать что- 
то новое на КРИ 2004? 

Дмитрий Гусаров: Как разработчи¬ 
ки из Владивостока, мы испытываем не¬ 
достаток общения с коллегами. Так ска¬ 
зать, варимся в собственном соку. Для 
нас данная конференция - реальный 
шанс живьем увидеть других разработ¬ 
чиков. Никакие электронные письма и 
форумы не заменят живого общения. 
Вся наша команда жаждет на выставке 
оказаться, и лишь запредельная стои¬ 
мость авиабилетов ограничивает это же¬ 
лание. Кое-кто из наших даже никогда 
не видел Москву! :) 



Для выставки мы подготовим хоро¬ 
ший сюрприз в виде практически готовой 
игры "Космические рейнджеры 2". Я со¬ 
бираюсь потрясти публику и уважаемое 
жюри суперским рассказом на эту тему, 
подкрепив его крутым роликом. Пола¬ 
гаю, у нас есть серьезные шансы на побе¬ 
ду в какой-нибудь из номинаций. Ведь 
как полноправный член жюри я буду ак¬ 
тивно влиять на исход голосования :). 

Что ж, борьба за премию "КРИ 
Аюагдз" предстоит действительно не¬ 
шуточная. Наряду с "крупнокалибер¬ 
ными" проектами от ведущих компа- 
ний-разработчиков, членам жюри (в их 
числе, кстати говоря, будет и пред¬ 
ставитель от "Навигатора") предсто¬ 
ит оценивать и игры молодых студий, 
среди которых, как показала прошлая 
КРИ, вполне могут найтись настоя¬ 
щие жемчужины. Нам с вами остается 
лишь дождаться февраля, когда весь 
цвет игровой индустрии России и 
ближнего зарубежья соберется на Кон¬ 
ференцию Разработчиков компьютер¬ 
ных Игр. И, конечно же, по итогам КРИ 
2004 вы увидите на наших страницах 
подробнейший отчет обо всех пред¬ 
ставленных играх! До встречи на КРИ! 

н 
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Борис поставил сумки на пол и по¬ 
тряс руками. Плечи немилосердно ны¬ 
ли. 


пистолет в кобуру. И тут в ухо ему за¬ 
кричали: 

- Бильбо! 



Да, запасливым человеком оказал¬ 
ся Сергей Арсеньевич Уманов, ныне 
покойный глава местной мафии. Борис 
отбирал только самое ценное, но все 
равно добыча едва влезала в две объе¬ 
мистые спортивные сумки. С которы¬ 
ми еще пришлось убегать от подъехав¬ 
шей милиции. 

С милицией Борису связываться 
совершенно не хотелось. В случае аре¬ 
ста от тюрьмы его бы не спас даже тай¬ 
ный покровитель, начальник местного 
УВД. Несмотря на папочку с голубыми 
тесемочками, из-за которой, собствен¬ 
но, все и затевалось. 

Если же оказывать сопротивление, 
то один неудачный выстрел мог пре¬ 
вратить тайного друга в явного врага. 

Так что Борис от души побегал и 
попрыгал. Вместе с сумками. Но теперь 
он в безопасном месте. В квартиру ма¬ 
тери начальника УВД вряд ли рискнут 
заглядывать даже самые ретивые ми¬ 
лиционеры. Правда, сама старушка 
еще позавчера отъехала на дачу, но 
никто из подчиненных этого не знал. 

Борис вынул из кармана ключ, 
вставил его в замочную скважину. И 
тут же резко повернулся, выхватывая 
пистолет. Показалось, что за спиной 
кто-то стоит. 

Естественно, на лестничной клетке 
никого не было. Проклиная не вовремя 
расшалившиеся нервы, Борис засунул 


- Бильбо! 

Старый хоббит резко дернулся и 
чуть не вылетел из кресла. К счастью, 
племянник успел его удержать. 

- А, Фродо, это ты. Напугал. Разве я 
тебя не учил стучать, когда прихо¬ 
дишь в гости? 

- Я стучал. Минут десять. И еще 
столько же у тебя за спиной кашлял. 

- Может быть, может быть. Что-то 
я в последнее время глуховат стал. - 
Бильбо снова потянулся к странным 
кнопочкам, лежащим на столе. - Подо¬ 
жди еще минуту. Я сейчас закончу, и 
мы славно поболтаем. 

Старый хоббит принялся тыкать 
пальцами в кнопки, внимательно глядя 
в странный ящик. Это продолжалось 
минуту. Потом еще одну... Через пол¬ 
часа Фродо не выдержал: 

- Бильбо, если ты сильно занят, то 
я, пожалуй, пойду. Бильбо! 

- Что? Ах да. - Старик виновато за¬ 
тыкал в кнопки, после чего вышел из- 
за стола. - Дела, Фродо, дела. Ни ми¬ 
нуты свободной нет. Как услышал, что 
с тобой случилось, все хотел навестить. 
И никак. Ну да ничего, и без меня не¬ 
плохо получилось. Давай, рассказы¬ 
вай. Как там Шир? 

Фродо принялся с жаром расска¬ 
зывать. Бильбо рассеяно кивал, борясь 
с искушением забраться в свое кресло 
и послушать оттуда. Он уже почти ре¬ 
шился на этот шаг, но тут, как назло, 
Фродо закончил. 

- Да, приятно вспоминать ро¬ 
дину, - впервые за весь рассказ 
Бильбо открыл рот. 

- Точно, - Фродо удивился 
странному поведению дяди, но ви¬ 
да не подал. - Сам ты как эти го¬ 
ды жил? 

Бильбо тоскливо посмотрел 
на странный ящик и сказал: 

- Да так, тихо, мирно. Здоровье уже 
не то, чтобы путешествия совершать. 
Даже сюда без особых приключений 
добрался. И шел вроде бы бесцельно, а 
все одно в Дольн занесло. Здесь и осел. 
Как Гэндальф комп притащил, - он 
кивнул в сторону странного предмета, 
- так из комнаты почти не выхожу. Го¬ 
ды уже не те. Помнится, хотел с гнома¬ 
ми к Горе сходить. У них там как раз 
Балин свалил. То ли в Морию, то ли в 
Мордорию. Ничего не получилось, по¬ 
чувствовал себя плохо, повернул назад 
с полдороги. Да, да, точно. Километров 
пять прошел, распрощался со всеми и 
вернулся. Что еще? Ну, пару песен со¬ 
чинил. Эльфы их очень хвалили, да 
только, думаю, лишь чтоб меня не оби¬ 


Алексей ГРИГОРЬЕВ 


деть. Куда мне тягаться с эльфийски¬ 
ми поэтами. Вот и забросил это дело. 
Так и живу. Иногда только с Гэндаль¬ 
фом болтаю. Или с Элрондом. От кого- 
то из них и про кольцо слышал. Не 
ожидал, что оно такой переполох вы¬ 
зовет. Хотел уж к тебе на помощь идти, 
но потом подумал: от такого мешка с 
костями проблем будет гораздо боль¬ 
ше, чем пользы. Да и не пустили бы ме¬ 
ня. Приходится сидеть, с компом рабо¬ 
тать. Очень в написании книги помога¬ 
ет. 


- Ух ты, я ведь совсем забыл про 
твою книгу, - оживился Фродо. - По¬ 
кажи. 

Бильбо загадочно улыбнулся, по¬ 
лез в ящик стола и вытащил свое тво¬ 
рение. Его племянник с восторгом по¬ 
смотрел на роскошную обложку: 

- Откуда? 

- Элронд подарил. 

Фродо уже листал книгу. 

- Но после твоего ухода почти ниче¬ 
го не прибавилось. 

- Много ты понимаешь в современ¬ 
ной литературе, - обиделся Бильбо. - 
У меня сейчас этап накопления дан¬ 
ных и образов. 

- Но как ты их накапливаешь, если 
из комнаты почти не выходишь? 

- Как, как... По мере'возможности. 
Вот сейчас мне представился случай 
вспомнить молодые годы, глядя на 
знаменитое кольцо. Покажешь? 

- Да без проблем. 

Фродо присел на краешек стола и 
вытянул надетое на цепочку кольцо. 
Бильбо подался вперед и вцепился ру¬ 
ками в ворот его рубашки. Фродо с 
ужасом глядел на старого хоббита. Ка¬ 
залось, тень пала меж ними и мгновен¬ 
но изменила облик Бильбо. Вместо не¬ 
го к Фродо тянуло костлявые руки 
сморщенное жалкое создание с алчно 
горящими глазами. Отвратительный 
гоблин открыл рот и заверещал: 

- Сними задницу с клавиатуры, 
идиот! 

В следующий миг Фродо оторвался 
от пола и полетел в угол комнаты. 

Приземление было не особо тяже¬ 
лым, хоть и болезненным. Поохав для 
порядка, Фродо спросил своего дядю: 

- Ты чего? 

- Сам не знаю, что на меня нашло, - 
ответил Бильбо, любовно поглаживая 
свой загадочный комп. - Кольцо, похо¬ 
же, влияет. Убери его прочь. Прости, 
что взвалил на тебя этот груз. 

- Забыли, - с готовностью сказал 
Фродо и похромал к столу. - Слушай, а 
что за штука, этот комп? 

- Сам толком не знаю. Странное ус¬ 
тройство, принесенное Гэндальфом из 
не менее странного мира. Но очень по¬ 
могает. 
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- Как это? 

- Развивает творческую фантазию. 
Вот если, например, ткнуть сюда, то 
попадаешь в странный мир. 

- Ну и где странный мир? - удивил¬ 
ся Фродо. 

- На экране, - объяснил Бильбо. 

- Эта картинка? 

- Да. А ты что хотел, телепорта¬ 
цию? 

- Вроде того. Раз, и в другом мире. 
А как иначе туда попасть? 

- Просто. Видишь фигурку? Это я. 

- Не похож, - заключил Фродо. 

- Да не в этом дело. - Бильбо скло¬ 
нился над клавиатурой. - Смотри. Я 
нажимаю сюда - он идет налево. На¬ 
жимаю сюда - направо. 

Бэггинсы всегда отличались умом и 
сообразительностью. Уже через два 
часа Фродо ориентировался в незнако¬ 
мом мире без помощи наставника. 

- Фродо, - вдруг вспомнил Биль¬ 
бо. - Я тут тебе кое-что хочу подарить. 
Думал, перед твоим уходом. Но, боюсь, 
забуду. Старый совсем стал. 

Он залез под кровать и достал 
сверток. При небольших размерах 
сверток казался увесистым. Размотав 
несколько слоев старой ткани, хоббит 
поднял на руках и встряхнул кольчугу. 

- Неплохая вещица, правда? - лю¬ 
буясь ею, сказал Бильбо. 

- Точно. - Фродо, не отрывая глаз 
от экрана, перебрался на освободив¬ 
шееся кресло. 

- Я вот и подумал: зачем она мне. А 
тебе еще может пригодиться. 

- Спасибо, Бильбо. - Фродо яростно 
терзал клавиши. - Кинь на кровать, я 
потом заберу. 


- Может, примеришь? Вдруг не по¬ 
дойдет. 

- Не беспокойся. Если что, Сэм по¬ 
дошьет. 

- Кольчугу из мифрила? 

- Он многое умеет. 

Бильбо печально покачал головой и 
вышел из комнаты. 

Арагорна Сэм нашел там, где и 
ожидал, - перед дверью в комнату 
Бильбо. 

- Совет уже собрался, - сказал он. - 
Ждут только вас и Фродо. 

- А я жду только Фродо, - хмуро 
буркнул рэйнджер. 

- Тогда в чем дело? - удивился Сэм. 

Он постучал в дверь и крикнул: 

- Мастер Фродо, пора! 

- Сейчас, сейчас, еще пять минут, - 
донеслось из-за двери. 

- Вот видите, пять минут подо¬ 
ждать, и все. 

- Час назад он говорил то же самое, 
- недовольно пробурчал Арагорн. 

Может, и не час, но через пять ми¬ 
нут Сэму снова пришлось стучать в 
дверь: 

- Мастер Фродо! 

- Я же сказал: через пять минут! 

- Пять минут уже прошли! 

- Тогда еще пять! 

- Но все ждут вашего рассказа! 

- Сэм, ты же вместе со мной был! 
Вот и расскажи! 

- Бэггинсы - народ упорный, - раз¬ 
вел руками Сэм. - Если уж чем заня¬ 
лись, не оторвутся. 

- Без посторонней помощи, - доба¬ 
вил Арагорн, оценивая дверь. - Эх, сю¬ 
да бы топор. 


- Может, все-таки по-другому? 

Арагорн наклонился: 

- Так, замок гномьей работы. Плюс 
засов с внутренней стороны. Нет, при¬ 
дется ломать. 

- Давайте я за Гэндальфом сбегаю. 
Он имеет на мастера Фродо большое 
влияние. 

- Хорошо, - кивнул Арагорн. - Но 
учти: если через пятнадцать минут не 
вернешься с магом, я вышибу эту про¬ 
клятую дверь. 

Федор поднял обрезок трубы и 
прислонился спиной к старой заколо¬ 
ченной двери. Бомжи надвигались. 
Будь их человек пять-шесть, Федор 
без труда бы справился. Но его угораз¬ 
дило напороться сразу на всю местную 
коммуну. Три с лишним десятка воню¬ 
чих существ, которым нечего терять. 
Выход был только один: разбить голо¬ 
вы первым, напугав остальных, потом 
вырваться из кольца и убежать. 

Старая дверь вдруг затрещала. 
Кто-то ломал ее с другой стороны. 
Вряд ли в заброшенном доме находил¬ 
ся неожиданный союзник. Значит... 

“Это конец,” - подумал Федор. 

Ворвавшись в комнату, разъярен¬ 
ный маг ударил посохом по монитору и 
крикнул: 

- Сате оѵег! 



Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 

ПО КОТОРЫМ ПС СПЕШИ ИГР, А ВЕДЬ ДАВНО ВЫ УЖО ПОРА 
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Дочь тысячи джеддаков 

Автор: Эдгар Берроуз 

Все равно, что сделать по "Марсиа¬ 
нам" Берроуза хоть симулятор коман¬ 
ды гладиаторов, хоть гонки на летаю¬ 
щих кораблях. А можно и просто огра¬ 
ничиться банальным ЕР8. Главное - в 
игре по этой книге на полном основа¬ 
нии (в соответствии с первоисточни¬ 
ком) могут присутствовать голые мар¬ 
сианские принцессы. 

Ведьмак 

Автор: Анджей Сапковский 

Отличная основа для какой угодно 
игры. Для стратегии - вооруженный 
конфликт между северными королев¬ 
ствами и империей Эмгыра, для арка¬ 
ды сгодятся похождения Геральда до 
резни в Цинтре, в серьезную КРО хо¬ 
рошо впишется партия из вампира, 
ведьмака, арчера, барда и нильфга- 
ардца, а если хорошенько пошевелить 
мозгами, то и для файтинга типа 
Могіаі КотЬаІ найдется уйма коло¬ 
ритнейших персонажей. А какие неиз¬ 
битые квесты могли появиться - "пре¬ 


врати упыриху обратно в принцессу", 
например. 

Голова орофессора Додзля 

Автор: Александр Беляев 

Тамагочи - ухаживай за отрезан¬ 
ной головой профессора или его хоро¬ 
шенькой ассистентки. Составляй кис¬ 
лородное расписание и диету из вита¬ 
минов. А если не повезет - что-то от¬ 
гниет и отвалится - всегда можно вы¬ 
нести черепушку на ледник, сделать 
вскрытие и взяться с новыми силами 
за свежего пациента. 

Звездные Короли 

Автор: Эдмонд Гамильтон 

Сюжет о человеке двадцатого века, 
который перескочил на 200 тысяч лет 
в будущее, на первый взгляд кажется 
хорошей основой для квеста. Но на са¬ 
мом деле по "Звездным Королям" 
нужно делать космическую стратегию. 
Две стороны - Империя и Облачники 
(пришельцев-телепатов можем оста¬ 
вить на адд-он), для каждой - свое де¬ 
рево технологий с возможностью в 


итоге создать мега-оружие. Помните 
как "Разрушитель" снес полгалакти¬ 
ки? И разработчики Ноте\ѵог1сі сами 
попрыгают в открытый космос без ска¬ 
фандров. 

Пдтвшвствив Ивро 

Автор: Стерлинг Ланье 

То ли постапокалиптическая фэн¬ 
тези, то ли зсі-Н с уклоном в экологию. 
Да и не важно это, когда герой вламы¬ 
вается на огромном боевом лорсе в ря¬ 
ды адептов нечистого, круша черепа 
мутантов коротким боевым мечом. В 
книге был создан действительно ори¬ 
гинальный мир, по которому можно 
сделать игру практически любого жа¬ 
нра, от ТР8 до тактической стратегии 
или НРС. 

Разумеется, игру нужно делать по 
первым двум книгам, которые трид¬ 
цать лет назад написал Стерлинг Ла¬ 
нье, а не по той бесконечной череде 
графоманских опусов от неизвестных 
авторов, которую десятками томов пе¬ 
чатает издательство АСТ. 
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Все, приплыли. Сушим весла, глушим водку. Чует мое сердце, что очень скоро я снова вы¬ 
нуждена буду покинуть пост ведущей Почты, потому как сил никаких не осталось. Судите са¬ 
ми - мало того, что на меня сыплются все шишки за журнал, так теперь уже и до личной жиз¬ 
ни добрались. Ладно - друзья, они привыкли к тому, что у меня не жизнь, а вечный сумасшед¬ 
ший дом с "Навигатором" во главе. Но вот как объяснить семье, что моя любимая работа ни¬ 
чуть не тяжелее, чем работа шпалоукладчика, и гораздо более безопасная, чем у смотрителя 
за хищниками в зоопарке, когда тут такие письма приходят. В общем, читайте. 


Увезу теОя я в тундру... 



Здравствуйте уважаемая и те¬ 
перь горячо любимая Жанна Давыдо- 


Я уже 4 года являюсь ярым по¬ 
клонником НИШ а. Читаю в основном 
про спортивные игры т.к. люблю 
спорт и являюсь не субтильным юно¬ 
шей, любящим это дело. Совершенно 
случайно, без злого умысла я впервые 
прочитал Почту и понял... Я вас люб¬ 
лю. Объясняю почему: 

1. Вы умна; 

2. Вы жестока; 

3. У вас присутствует чувство 
юмора. 

В общем вы мой идеал. Пожалуй¬ 
ста. Опубликуйте вашу фотографию 
(желательно на постере), чтобы я 
мог вами восхищаться и чтоб не по¬ 
лучилось как в странах Востока, ког¬ 




да жених видит невесту впервые в 
день свадьбы. 

Ваш Семен. Череповец 


Кто жв пишвт этот брвд? 

Я ОЧЕНЬ рад читать Ваши ста¬ 
тьи, новые имена лиц писавшие ста¬ 
тьи говорят о расширении журнала, 
а значит новые идеи, новые мысли и 
стиль письма, хотя я стал прихо¬ 
дить к мысли, что статьи пишет 
один человек. Хи-хи-хи я Вас разыг¬ 
рал, ну все равно передайте Вашему 
Гуру БОЛЬШОЙ привет!.. 


дельными личностями и пытаются 
влиять на политику журнала. Опаснее 
всех - неестественное шишкоподобное 
образование (опухоль, короче говоря) 
под кодовым названием “Подстреш- 
ный” (слов нет! - прим. вып. ред.). Вот 
в этом году, например, запускается в 
эксплуатацию еще парочка так назы¬ 
ваемых “авторов” - сейчас идет их фи¬ 
нальное тестирование. Правда, теперь, 
после того, как ты узнал нашу страш¬ 
ную тайну, нам придется тебя убить. 
Так что готовься - пиши завещание. 
Скоро к тебе домой придет еще одно 
изобретение доктора Бойко. 

Защитим права негров! 


“О тебе, о подлеце, слава аж в 
Череповце” (С). Вот теперь тас¬ 
каю письмо с собой. Выкинуть 
жалко, а увидит муж - голову 
оторвет. Он разбираться не ста¬ 
нет, давала я повод или нет. А ну 
как этот “не субтильный Семен” и 
впрямь свататься приедет?! И за¬ 
метьте, я даже не возмущена тем, 
что нет ни слова ни о моей прекрас¬ 
ной душе, ни о том, что я великолепно 
готовлю, ни даже о моем фантастичес¬ 
ком обаянии. Такое впечатление, что 
юморная садистка - это единственное 
впечатление, которое у вас сложилось 
при чтении почты. 

Знаете, когда читаешь ревью вро¬ 
де “Осторожно, двери закрывают¬ 
ся../' К. Подстрешного в предновогод¬ 
нем номере, осознаешь, почему игро¬ 
вая индустрия будет жить если не веч¬ 
но, то намного дольше того срока, ко¬ 
торый им отвел их компьютерно-ин¬ 
дустриальный бог... Спасибо вам, иг¬ 
ровые журналисты, и вам, Константин, 
в частности. 

АІехапсІег А. Еігетоіі 


Знали бы вы, сколько душ мне при¬ 
шлось за эту статью продать. — Кон¬ 
стантин ПОДСТРЕШНЫЙ 


Все, раскусили нас отныне и наве¬ 
ки веков. Действительно, нет в помине 
никаких авторов - есть один киберне¬ 
тический мозг, инфернальное созда¬ 
ние гениального доктора Бойко. Прав¬ 
да, мозг получился с изъяном: некото¬ 
рые его кластеры возомнили себя от¬ 


Этим письмом я хочу всего лишь 
исправить небольшую ошибочку, до¬ 
пущенную Андреем Шаповаловым в 
его статье “ Джедаи на тропе войны ” 
об игре Зіаг ]Уагз: КпідЫз О/ ТНе ОШ 
КериЫіс, опубликованную в №12 
(79У2003. Пропалив ошибку, я решил, 
что будучи поклонником саги ЗВ, я 
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Ні, Андрей Алаев. Хотел обсудить малость вашу идею о том, что книге се¬ 
го автора удалось "точно ухватить дух ІІРО, настолько органично вписать../' 
Может я излишне критично подхожу к делу, но у данной книги масса неточно¬ 
стей, а порой и просто бреда! Я тут составил маленький список: 

* Полкоманды в первой же описываемой миссии состоит из женщин! (да 
где это видано, что б игре было столько женщин, 2 из 10 человек и то не все¬ 
гда бывает). Это явное проявление феминизма, расизма и т.п. :) Женский шо¬ 
винизм - вот точное определение. 

* Упоминаемые вами 6 ангаров под следующие виды транспорта! - Рапдег, 
3 ЫдЫпіпд, 2 Іпсеріог, 1 Аѵепдег! - где это виданно использовать столько 
транспорта, особенно такого убогого как ЫдНіпіпд (Молния) 

* Постоянная путаница с лазерными лучами, летающими вокруг, при выст¬ 
релах из плазмы и бластеров! Причем один раз упоминается использование 
тяжелого лазера, но обычно используются как ни странно плазменные виды 
оружия. И еще момент (!) - тяжелый лазер испортился! Это вообще ошелом¬ 
ляет до глубины души. До такого додуматься, чтоб по ходу миссии оружие 
выходило из строя! Причем тяжелый лазер, который и очередями то стрелять 
не может, т.е. не может перегреваться. 

* Толпы мутонов, целатидов, силикоидов, сектоидов, снэйкменов, этериа- 
лов и рипперов! Откуда их там столько, я конечно понимаю - для создания 
массовости, чтобы их мгновенно не вырезали, но все таки 20 мутонов за мис¬ 
сию - это слишком + снайперы-сектоиды - комедия! 

* Постоянные потери солдат! 4 за миссию по захват Іагде Бсоиі! надо быть 
инвалидом, чтобы так убого провести миссию. 

* Горящий хризалид при попадании в него из разнообразнейших видов ору¬ 
жия! с какой стати ему гореть? да, у него очень быстрый метаболизм, но это 
не значит, что он должен полыхать как спичка. Лучше бы упомянули про 
шерсть риппера, которая может гореть, и то, что это животное боится огня. 

* Хризалид пытается "впрыснуть жидкость" которая превращает человека 
в зомби. Полный идиотизм, хризалиды откладывали яйца в людей, а не впрыс¬ 
кивали жидкость (с таким же успехом они могли плевать на людей своей жид¬ 
костью и превращать их в зомби). 

И это далеко не полный список всех "точностей" и "вписанностей в ІІРО"... 
Так что уж извините, я предпочитаю читать Васильева, может в его произведе¬ 
нии меньше фантазии, но с другой стороны - это намного лучше для описания 
игры и именно его, а не творение Дианы Дуэйн заставляет вспоминать игру с 
ностальгией, долгие ночи проведенные в боях с инопланетянами еще на 3865Х- 
20, 2шЬ РАМ за черно-зеленым монитором и без БоипсІ ВІазіег'а :) 

Антон 

Что я Вам скажу, Антон... Дело в том, что большинство 
проблем, указанных вами, являются такими уж при слишком 
придирчивом осмотре. Да, четыре трупа возле лардж скау¬ 
та - довольно редкое дополнение утреннего пейзажа, а рас¬ 
пределение крафта по уже помянутым нами обоими шести 
ангарам несколько неэргономично. Но в принципе это все 
не противоречит игровой механике. Представьте, что вы иг¬ 
раете на уровне сложности БирегНитап Ех+га Р1и$ ІтроззіЫе, 
и без возможности сейв-лоада (а в реальной жизни, упаси 
Боже, так и будет) и вы, возможно, и всю команду положи¬ 
те за раз. Некоторые уточнения в механике и ксенобиологии 
никогда не шли во вред книге, ибо литература всегда богаче 
игры, сколь бы подробной не была последняя. 

Главный плюс книги Дуэйн - ее литературность, настоль¬ 
ко, насколько это вообще возможно для "книги по игре". Она динамична и она, 
как ни крути, а атмосферу создает и ностальгию щекочет. Ничего не могу сказать 
про русский перевод, наши толмачи умеют столько гитик, что у них и Сэлинджер 
станет нечитаемым, но в оригинале - так. 

А за чтение Васильева извинить не могу. Очень сильно раздражает, когда лю¬ 
ди настолько бездарно просаживают свое время. Его у каждого из нас строго ог¬ 
раниченное количество, чтобы читать всякую порно... тьфу, графоманию. 

Р.5. Ну почему, скажите, почему Неаѵу Ьазег не может испортиться? Ну отче¬ 
го вы можете поверить в предателя интересов Земли, в пилотов, играющих в 
"круд", но не представляете себе испортившийся тяжелый лазер? - Андрей АЛА¬ 
ЕВ 



должен ее исправишь... Вдруг черно¬ 
кожий брат захочет сыграть в эту 
игру, а после статьи передумает... 
Перейдем к сути. 

Цитирую: “Кстати, ни одного 
негра в вашей партии не будет” (это 
он к тому, что большинство НПЦ в 


игре - негры). И вся ошибка заключа¬ 
ется в том, что негр в вашей партии 
как раз таки будет. Присоединится. 
К тому же, можно и самому в самом 
начале стать негром. В качестве до¬ 
казательства того, что к вашей пар¬ 
тии может присоединиться негр, 


высылаю картинку (если кто не ве¬ 
рит). Ну вот и все... Казалось бы, ме¬ 
лочь, зачем беспокоиться? 

Надо... 

Колодин Яков 
аКа ЭагіН_Ѵа(іег аКа Затауооги 



Ну, для начала я тут 
капнула кому надо... Так 
что, Шаповалов, жди 
гостей из Комитета по 
защите негров. И о меч¬ 
те поехать жить в Сау¬ 
довскую Аравию тоже 
можешь забыть (хотя 
там вроде арабы? - ну, 
да и Аллах с ними)... В 
общем, Яков молодец - 
нашел оплош¬ 
ность и поста¬ 
вил на вид. А то совсем авто¬ 
ры от рук отбились - негров в 
упор не замечают! 


Спорный рейтинг 

Что-то в новом году понесло вас, 
незаменимые мои, опровергать наши 
решения. Только и читаешь: “А поче¬ 
му такой рейтинг, а почему сякой?!”. 
Пока наш авторитет окончательно не 
завален, я решила сама разобраться и 
посмотреть, чего это наши авторы учу¬ 
дили и почему вдруг стало поступать 
столько претензий по рейтингу. В об¬ 
щем, вот парочка наиболее ярких при¬ 
меров. 



Здравствуй уважаемая редакция 
“Нави”! Мне нравилось и нравится 
читать ваш журнал, внушает ува¬ 
жение и наполнение ВѴО. Но я был 
потрясен статьей Леонтия Тюте- 
лева в декабрьском номере, в которой 
он ТАК отзывается об игре К1Р8 
Ѵпдегдгоипд. У меня сложилось впе- 
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чатпление, что автор либо только по¬ 
верхностно ознакомился с игрой, либо 
является ярым фанатом ЛЮБЫХ го¬ 
нок. После 60-70-ой миссии игра пре¬ 
вращается в монотонные “ каталки ” 
по наизусть выученным трассам; бо¬ 
лее того, основные апгрейды к 90-ой 
миссии уже сделаны, а нарезать еще 
СТОЛЬКО. Возмущает наличие в игре 
трасс по 6-7 кругов, это говорит 
лишь о скудности количества трасс 
и режимов гонок, а отнюдь не о бога¬ 
той фантазии и открытии в мире 
автоаркад. Эти факторы (надо при¬ 
знаться не одни они), в значительной 
степени должны были, но почему-то 
не повлияли на конечную оценку игры 
- 9.0, на мой взгляд, взгляд простого 
геймера, оценка игре - 8.0, максимум - 
8.2-8.3. 

С уважением и желанием 
восстановить справедливость 
КпоЬаО 





Ну, во-первых, начнем с того, что 
Тютелев действительно является 
фанатом гонок. Причем хороших 
гонок - верь мне, он их в сво¬ 
ей жизни повидал немало. 

А во-вторых... Давай-ка 
перечитаем, что ты 
написал: “После 60-70 
миссии игра превра¬ 
щается в монотонные ка¬ 
талки ”. После 60 - 70! Вы че, народ?! 
Покажите мне игру, которая к сороко¬ 
вой миссии не выдыхается?! А тут - 
аж до 70 полный восторг, а потом, ви¬ 
дите ли, скучновато становится. И это 
не говоря уж о том, что игра действи¬ 
тельно представляет из себя “катал¬ 
ки”. Да простит меня Тютелев и другие 
поклонники автосимуляторов... В об¬ 
щем, мне кажется, что кто-то просто 
слишком много кушает... В смысле, за¬ 
жрались. 


дение ему просто забить, но лично я 
считаю, что они обязаны быть чис¬ 
то сингловыми и групповыми за од¬ 
ним компом. Как - то в номере 3.2003 
вы говорили о вормсах, это было еще 
Ргеѵіею - что трехмерность и дина¬ 
мичная камера дадут совершенно но¬ 
вое ощущение от игры, более того, со¬ 
вершенно новую стратегию победы. 
А в Кеѵіею не было сказано ни о так¬ 
тике, ни о стратегии, ни о страте¬ 
гии, ведущей к победе. А страте¬ 
ги там предостаточно, уве- 
^ ряю вас. И она меняется и 
^ продумывается с каж¬ 

дым ходом. Исходя из 
всего этого, можно ска¬ 
зать, что Алаев слиш¬ 
ком мало играл в М7огтз ЗЭ, либо у 
него неправильная объективность 
оценки, либо он просто не пони¬ 
мает одного: Черви перешли в 
ЗЭ и вместе с ними перешли 
все традиции и ценности, 
сформировавшиеся и нако¬ 
пившееся в предыдущих час¬ 
тях. 

Ценность для жанра 
ставлю десять. Черви они 
хоть на Антарктике 
Черви. 

Игровой интерес восемь. Исходя 
из этого, общий рейтинг 9.2. 

Р.8. Фанатом Ѵ^огтз меня не счи¬ 
тать. 

Искренне Ваш, 
Ольховский Никита ака ЗОреп 

Хорошо, не будем считать тебя фа¬ 
натом \Ѵоггп5. Нам-то все равно - мы 
тебя вообще можем не считать. Так и 
останешься неучтенным. Только мне 
вот как-то больше хочется считать. 
Настроение у меня такое, считатель- 
ное. Чем я и займусь. Для начала я по¬ 
считаю следующее: на каком таком ос¬ 
новании игра, которая является про¬ 
должением себя любимой, должна 
претендовать на десятку в категории 
“Ценность для жанра”. Если даже сам 
Никита отмечает, что “Черви - они 
хоть на Антарктике Черви”. И ничего 
больше. И ценности в них - ну, в об¬ 
щем, с этим понятно... Считаю дальше. 
Сколько времени играл Алаев? Не 
знаете? Вот и я не знаю, но могу спро¬ 
сить. Хотя мне и спрашивать не надо 
для того, чтобы понять: автор не ста¬ 
нет писать статью, основываясь на по¬ 


лучасе игры. Потому что каждый из 
них привык за свои слова отвечать. И в 
связи с этим все заявления (которыми 
частенько грешат наши любимые чи¬ 
татели) типа “Автор мало играл” от¬ 
метаю сразу как неконструктивные. 
Да будет так. 

Ну и напоследок. Если в каждом 
Кеѵіею мы начнем подробно описы¬ 
вать тактику и стратегию, статьи раз¬ 
дуются в объемах, как балерины после 
родов. И нет ничего удивительного, что 
авторы при написании ставят перед 
собой совсем другие задачи. 

Вестник киберспорта 

Здравствуйте, уважаемая редак¬ 
ция ИАѴІ! Пишу к вам вот по какому 
вопросу: в последнее время в журнале 
появилась рубрика “ Киберспорт”, я 
считаю это правильным, т.к. 
СМИ должны вносить в массы 
это новое явление массовой 
культуры, но я бы хотел спро¬ 
сить вас: почему вы пишите в 
этой рубрике тока про 
№агсга/13? Я конечно, про¬ 
тив варкрафта ничего 
против не имею (сам ино¬ 
гда наказываю людишек 
любимой Ордой), но ведь поми¬ 
мо варкрафта есть еще и Соипіег- 
Зігіке, С^иакеЗ, СГТ2003! В этой рубри¬ 
ке вы можете писать про тактику в 
этих играх, советы от кибератле¬ 
тов и не забывайте про новости! Воз¬ 
можно вы скажите: - Зайди в инет и 
читай скоко влезет, че пристал!, но 
во-первых в инете много всякой чуши 


Червей обидели 



Прочитал я в последнем номере 
вашего журнала Кеѵіею на М7огтз 30 
некого Андрея Алаева. И вынужден со¬ 
общить, что очень сильно им недово¬ 
лен. Во-первых, это касается сингло- 
вого режима игры. Алаеву он почему- 
то не понравился. По его мнению, 
У/огтз должны быть заточены под 
мультиплеер и на одиночное прохож- 
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Уважаемый Алексей Ратушкин г очень прошу вас пройти игру ВІаск Міггог 
еще раз и убедиться в том, что Самуэль вернулся в родной замок не через 
двадцать лет, а через двенадцать. Именно столько времени прошло со смерти 
его жены. Женившись в 18 лет, Самуэлю на момент его возвращения в 
поместье всего 30 лет. Так что его возраст вполне соответствует его 
внешности. <...> 

Цитата: ''...Они жили в одной комнате../'. Совершенно непонятно, с чего 
вы это взяли, об этом в игре нет ни единого слова, у меня даже, наоборот, 
сложилось впечатление, что они жили в разных комнатах (скорее всего, 
комната жены была дальше по коридору). 

Иетез 

Меа сиіра, плеа тахіта сиіра. Уважаемый Ыете$! Клятвенно обещаю чаще 
мыть уши, включать в играх субтитры и посещать отоларинголога каждые 
полгода. 

Что же касается их совместного проживания, то Сэмюэль, глядя на 
туалетный столик в своей комнате: "Помню, как она расчесывала свои волосы 
каждое утро". И каждое утро, видимо шла через весь замок только чтоб 
доставить мужу эстетическое удовольствие. Раздельные спальни у молодой 
пары? В конце восьмидесятых годов двадцатого века? Верится с трудом, будь 
Гордоны хоть трижды аристократами. Тот факт, что Кэтлин погибла во время 


пожара в другом крыле здания, еще ни 

(трудно найти что-то действи¬ 
тельно полезное), а во-вторых я ваш 
постоянный читатель и для меня 
лишний раз почитать ИАѴІ - просто 
праздник души. 

СНіР а.к.а ЗаЭЭаМ 

Не спорю, хорошая идея - осве¬ 
щать все более-менее важные события 
компьютерных состязаний. И нет ни¬ 
чего удивительного в том, что пока в 
центре внимания находится именно 
Вар. Из всего перечисленного это са¬ 
мая современная игра, в нее просто 
еще не наигрались. Думаю, что через 
полгодика все уляжется само собой. И 
нет ничего удивительного в том, что 
мы в первую очередь освещаем самые 
актуальные игры, иначе бы читатели 
порвали нас на мелкие тряпочки. 
Кстати, в последнее время все больше 
людей, обожравшихся \ѴагСгаЙ’ом, 
предлагает нам разнообразить меню. 
Видимо, скоро последуем их совету. 

Добров слово от Ивана 

Вспоминая, сколько на страницах 
НИМ было сказано тихих незлобных 
слов в адрес зарубежных разработчи¬ 
ков по поводу их интерпретации рус¬ 
ской действительности и великого и 
могучего в частности, отдыхаю ду¬ 
шой, глядя на то, сколько тщания 
(все относительно, конечно, но тем 
не менее) проявляют в этом вопросе 
японцы. Не знаю, как с этим обстоят 
дела в сфере игростроения (ЗР82 не 
разжился, да и не планирую: время 
упущено), но в аниме придраться 
практически не к чему. Взять тот 
же Иоіг, 6 эпизод. Не стану касаться 
всего, что связано с КГБ (там все нор¬ 
мально, надо заметить, - в конце кон¬ 
цов, у нас не исторэкскурс, а / ісііоп ), 
но то, что господа авторы хотя бы 
знают, кто такой Достоевский, уже 
радует (не уверен, режиссер какого- 
нибудь тагѵеѴ овского мультика от¬ 
ветит, кто написал “Идиота”, хотя 


чем не говорит. - Алексей РАТУШКИН 

бы с третьей попытки). Последним 
же откровением на эту тему стал 
для меня У/оІфз Каіп. Минимум рус¬ 
ского - но черт возьми, в каком амери- 
косском фильме было такое внимание 
к деталям!? Поисковая система - на 
русском, надписи на коробках - “Кар¬ 
тофель”. КАРТОФЕЛЬ! А не “Рмрро- 
ытв РПорваоыра, ППАвыфпр”, как у 
агента Борна ака Мэта Дэмона в из¬ 
вестном фильме, или не абракадабра 
на плакатах демонстрантов в 
этой... как ее... Революции какой-то... 
стратегия недавняя, в общем. И ни¬ 
каких “Грозный Вход!” “Осторожно, 
мины!” - так же коротко, только ку¬ 
да яснее. Единственное, чего я пока не 
понял, - это почему там, собственно, 
все по-русски. Но я еще и посмотрел- 
то всего 4 эпизода. Надеюсь, в даль¬ 
нейшем нас с ГѴАИ'ом также не 
разочарует. 

МоХеисЫ-кип 

Этим письмом я хочу начать хоро¬ 
шую традицию отмечать не только не¬ 
достатки западных игроделов и дру¬ 
гих капиталистов-промышленников, 
но и их “достижения”. А то нечестно 
получается: плохое видим, а хоро¬ 
шее - нет. Не будем сейчас говорить о 
том, что вообще-то правильное напи¬ 
сание - в порядке вещей и нечего осо¬ 
бенно его восхвалять. Давайте просто 
делиться своей радостью, если вдруг в 
мире мы найдем еще одного человека, 
с почтением и уважением относящего¬ 
ся к чужой культуре. 

И, наконец, последнее письмо сего¬ 
дняшнего выпуска. Не скрою - долго 
думала, нужно ли его публиковать, а 
если и нужно, то не лучше ли оставить 
без ответа. Но в итоге все-таки реши¬ 
лась - вдруг подобные заблуждения 
бередят ум не только автора письма, 
но и других читателей журнала. Пись¬ 
мо здоровое, поэтому печатается в со¬ 
кращении. Итак, булыжник в мой ого¬ 
род или... 


Исповедь Письмоводицы 

Давно хотелось задать вопрос или 
просто выразить свои эмоции по по¬ 
воду (как бы это сформулировать) 
ответов на письма читателей. 
Смысл всего сводится к манере отве¬ 
тов на письма. ...Складывается ощу¬ 
щение, что девизом всех заведующих 
почтой является фраза: “Прочитал, 
утрировал, ответил” (речь идет обо 
всех журналах, в нави этого намного 
меньше, но характерные черты про¬ 
слеживаются). Особенно это касает¬ 
ся писем с замечаниями. В ответе ис¬ 
пользуются стандартные фразы 
типа: “сами знаем, давно над этим 
думаем, вот если остальные поддер¬ 
жат, тогда...”, или идет СИЛЬНО 
утрированное предложение автора 
письма. Возможно, да пожалуй, безус¬ 
ловно, из писем извлекается полезная 
информация, но в ответах это не 
отражается (хотя зрение у меня 
плохое, может и не заметил). 

Теперь перейдем к личностям. Все 
время задавал себе этот вопрос и не 
мог найти ответа, может быть 
хоть сейчас мне приоткроют завесу 
тайны. Как люди идут на такую 
должность или их набирают (как в 
армию), заманивают большими день- 


нмгіаіишжшая 

Недавно вышла третья часть се¬ 
рии 5іІеп1 НШ, когда я ее купил, то 
обнаружил, что она идет без музы¬ 
ки и звуков в заставках, я очень рас¬ 
строился не долго думая, я решил 
написать вам. 

Если вам не трудно выложите на 
вашем диске патч, который бы уст¬ 
ранял эту проблему. 

Или же напишите, где можно 
достать неглючную версию игры. 

Дмитрий Мотин, Красногорск 



Зііепсе?.. ѴѴЬу I сап'І Неаг по воипсів... 


Мы уже писали, что пираты про¬ 
дают Зііепі НШ 3 в весьма урезанном 
варианте. К сожалению, ни один из 
русских издателей не сотрудничает 
с Копаті, и достать полную версию 
у нас можно, только заказав через 
интернет-магазин. Или найдя пира¬ 
та, который по заказу сможет запи¬ 
сать вам полную версию. Но мы вам 
этого не говорили, вы этого не слы¬ 
шали и вообще это противозаконно. 
- Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 


ѴѴѴѴѴѴ.ОАМЕНАѴІСАТОК.ВІІ 
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гами (как путан), или все же они 
идут туда сами (как зубные врачи, 
никогда не понимал, как можно 
стать зубным врачом), может их 
обижали в детстве? Кажется, что 
отвечают на письма надменные лю¬ 
ди, страдающие манией величия (это 
случайно не одно и тоже?). Перед гла¬ 
зами так и встает картина лица на 
котором просто отраженна фраза: 
“Какие же они все тупые!” Неужели 
так и есть?! Прошу разочаруйте ме¬ 
ня, скажите, что это плод моего 
больного воображения. 

= ЬикісН = 


Ответ №1. Все — меняемся на кор¬ 
ню. Тебе буду отвечать только по 
принципу: “Прочитала. Виновных рас¬ 
стреляла на месте”. Вы ж понимаете, 
что виновными будут чаще всего 
именно читатели, которые осмелились 
недостаточно трепетно высказаться о 
журнале. Или разработчики, которые 
не угодили читателям. В любом слу¬ 
чае - долой все дискуссии, даешь же¬ 
сткие результаты. В общем, сами дав¬ 
но думаем, давайте, поддерживайте 
эту гениальную идею - мы будет ее 
всеми силами осуществлять. 

Теперь о моей скорбной, лишенной 
материнского тепла и хорошего детст¬ 
ва личности. Признаюсь со слезами на 
глазах, что работать я сама не хотела, 
но была продана в рабство, лишена па- 



Хочу Вас всех вообще и старшину Степанова в частности (за статью про СаІІ 
оі Риіу), поблагодарить за сабж, дело нужное и полезное. К категории гейме¬ 
ров меня отнести нельзя (т.к. играюсь довольно редко и игро-новостями не ин¬ 
тересуюсь), но вот военная тематика интересна. Правда, большинство моих 
знаний строилось (до сего момента) почти полностью на просмотренных 
фильмах (тот же Райан или "Враг у ворот") и вот тут такой облом (выше упо¬ 
мянутая статья старшины). Не могу сказать, что приведенные факты несоот¬ 
ветствия истории с фильмами меня сильно удивили, но указали на то, что свой 
кругозор надо расширять. За что вам еще раз спасибо. И вот тут бы я хотел по¬ 
просить, что бы компетентные товарищи ;) из Вашей редакции, если у них най¬ 
дется время, подсказали пару (десятков) игГов с инфой, книгами, записками и 
т.п., которые по их мнению можно считать компетентными в данных вопросах. 
Т.к. гугль и яндекс конечно рулят, но хотелось бы читая инфу знать, что ей 
можно верить. Причем интерестна не только ВОВ, но и современне локальные 
конфликты. Если Вас не затруднит... 

Спасибо за внимание и сории за беспокойство ;) 

ЗсОгр [СКѲ] 

Когда режиссер снимает фильм про войну, то он, в первую очередь, стре¬ 
мится показать "свое видение" истории, и, довольно часто использует историче¬ 
ский материал как тот гвоздь, по выражению Александра Дюма, на который он 
собирается повесить одежду своей истории. Зачастую бывает, что задачи ре¬ 
жиссера расходятся с реальной канвой событий, и, тогда мы получаем фильмы 
типа упомянутых "Спасение рядового Райана" и "Враг у ворот", где обрывки ре¬ 
альных событий - всего лишь ингредиенты в общей картине, призванной убе¬ 
дить зрителя в реальности происходящих на экране событий. Разумеется, мож¬ 
но было бы с огромным интересом посмотреть эти фильмы и полностью оку¬ 
нуться в сценарную и режиссерскую задумку авторов, если бы не одно "но". 
Эти фильмы посвящены довольно серьезным вещам, и, тут вполне возможно 
говорить о формировании мировоззрения и правдивой оценке исторических со¬ 
бытий. Особенно если речь идет о такой трагедии, как Вторая мировая война. 
Понятно, что к данной тематике следует подходить крайне осторожно, и мы, 
стараемся по мере возможностей показать игрокам исторические несоответ¬ 
ствия, чтобы они знали историю не по фильмам или книгам. 

Что же касается информации в Интернете, то ее, разумеется, много. Могу 
посоветовать для старта вот эту ссылку на каталог военных ресурсов: 
ѵтѵѵ.агт$.ги/іор/іпс]ех.Іііт 

Из всего того разнообразия, которое представлено в этом списке ссылок, 
можно, пожалуй, выделить следующие: 
по Второй мировой войне: 

ѵѵѵѵѵѵ.ЬаПІегіеІсі.ги 

ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵипсіегѵѵаНе.пагосІ.ги 

Среди ресурсов, посвященных танкам: 

ѵѵѵѵѵѵ.агтог.кіеѵ.иа 

ѵѵѵѵѵѵ.асНіипдрапгег.Ьоз.ги 

По истории авиации можно многое почерпнуть на форуме: 

ѵѵѵѵѵѵ.зикЬоі.ги/іогит/ 

Часто на этих сайтах есть своя подборка ссылок на ресурсы в Сети и, при же¬ 
лании, информацию можно найти практически по любому аспекту военной ис¬ 
тории. К тому же, на форумах, которые есть при многих исторических сайтах, 
вам, чаще всего, дадут весьма компетентный ответ. 

Р.5. Кстати, книгу снайпера В. Зайцева можно найти здесь: М1р://НЬ.пех- 
Іег.ги/саѴі/іауІзѵѵОІ.Ніт - Старшина СТЕПАНОВ 


спорта и посажена на хлеб, воду и ва¬ 
ши письма под большой редакционный 
замок. Где и пребываю по сей день, от¬ 
влекаясь только на мечты о мировом 
господстве. 

Ответ №2. Начнем с того, что люди, 
отвечающие на письма, вовсе не такие 
монстры, как может показаться. На¬ 
верное, на нас лежит чуть больше от¬ 
ветственности - мы являемся опреде¬ 
ленной ниточкой, которая связывает 
читателей и редакцию. Именно поэто¬ 
му я отношу себя больше к читателям, 
чем к авторам. И не солгу, если скажу, 
что действительно рада получать 
письма и с искренним удовольствием 
занимаюсь своей работой. Бывает, ко¬ 
нечно, встречаются письма глупые 
или бессодержательные, но их значи¬ 


тельно меньше, чем интересных и ис¬ 
кренних. Ну а если возникнет вопрос, 
как я оказалась на этой почетной 
должности - пусть это останется моим 
секретом... достойным обсуждения в 
привате... или за рюмочкой кофе. 

Заинтриговала? На сем и закончу. 
Оставайтесь заинтригованными еще 
месяц... или пишите письма. Ну и на¬ 
счет своего ухода... Это, я, конечно, по¬ 
горячилась. Куда ж я без вас? 

На свою нелегкую работу сетовала, 
читательскую орфографию и 
пунктуацию почти не трогала 
Жанна Давыдова 
Ідгап^атепаѵідаіог.ги 
ІСЯ иіп: 2244559 

н 
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Содержание 

Ш 



8сЬоо1 Тусооп 
Газ! Ьапез Во\ѵ1іп§ 

Сгагу Тахі 3 

Сопап: ТЬе Багк Ахе 

8токіп§ Соііз (КаисЬепсіе Соііз) 

Гаг Сгу 

СЫса^о 1930 

\ѴакеЬоагсііп§ ІІпІеазЬесі 



Дополнения к играм 

ВаПІЕІІвІй 1042 


Эезегі СошЬаІ 0.5Ь-0.6Г РаІсЬ 

Патч версии 0.4Г для модификации Безег! СошЬаІ. 
Вносит большое количество добавлений, как в плане 
техники, так и карт. Карты, к слову, стали просто огром¬ 
ными, особенно впечатляюще смотрятся городские лока¬ 
ции. Наконец-то был заменен авианосец: теперь воды 
близ Ирака бороздит "Нимиц". У американцев заметно 
расширился вертолетный парк (три новых вертолета). 
Одним словом, любители Безег! СотЪа! будут довольны. 


АООІІІОИАІ ріапкі ишко ииш сані 
НАНИ: 1 



Етрігез Мосі Ъеіа 1 

Многообещающая модификация для ВаШеІіеІсІ 1942. 
Етрігез Мосі интересна тем, что разработчики внесли 



Патчи 


Опе Мизі РаІІ : ВаПІедгоііпсІз 
Рах Ротапа 

Ил-2 Штурмовик: Забытые сражения 1.22 Ей II Риз 
Ех 2: ІпѵізіЫе Ѵ/аг 1.1 


стратегические элементы. На практике это означает, что 
игрок сможет строить укрепления, турели, технику и 
прочее. Одним словом, С&С от первого лица (не путайте 
с С&С: Кепе^асіе, это типичный шутер). 


Ѵ/агСгаіі 3: Реідп оі СНаоз ЕпдІізН РаісН 114Ь 
ѴѴагСгаіі 3: Реідп оі СНаоз Риззіап РаісН 114Ь 
ѴѴагСгаіі III: ТНе Ргоіеп ТНгопе ЕпдІізН РаісН 114Ь 
Ѵ/агСгаіі 3: Реідп оі СНаоз Риззіап РаісН 114Ь 


ѴѴѴѴѴѴ.САМЕМАѴЮАТОК.ІШ 
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Видео 

МеіаІ Сеаг $оіісі 3: Зпаке Есйег 
ВІоосІРаупе 2 
Ріге Роѵѵег 
Ргіѵег 3 

ІпІетайопаІ Опііпе Зоссег 
РогдоМеп Норе 



ВаШеПеШ 1982 Могі 1.6 

Модификация, созданная по мотивам игры Іпіегзіаіе 
82. Версия 1.6 стала еще более детализированной, замет¬ 
но увеличилось количество карт. Сами карты стали на¬ 
много интереснее, например, на одной из них вы можете 
найти самый настоящий город. Для любителей просто по¬ 
гоняться тоже предусмотрена пара локаций. 

Соттапі) апіі Сопцііег: Сепегаіз 

Карты, карты, карты. Новые, разумеется. 

НаІМіІе: Соипіег 81гіке 

Новое оружие. Есть кое-что очень приятненькое. 

Мах Раупв 2 

Снова выкладываем полный инструментарий для 
второго Макса Пейна. Читайте статью в журнале и тво¬ 
рите своего Макса. 

МісгоаоП РІідІіІ ЗітиІаТог 2004 

Люди любят делать самолеты. Наверное, потому, что 
сами хотят полетать. 

ИА8САН Васіпд 2003 8еаш 

Свежий мод от Ргоіесі; \Ѵі1сШге Теат. На этот раз мо¬ 
делируется чемпионат ІКОС, участниками которого яв¬ 
ляются наиболее результативные по ходу текучего сезо¬ 
на пилоты американских гоночных серий. Вдобавок мы 
выкладываем несколько трасс. 

Ивѵегиіпіег №дІ№ 

Моды, моды и один хак, требующий для своей рабо¬ 
ты мод. Разумеется, мод этот на нашем диске есть, так 
что не волнуйтесь. 



Ірегаіімі НазАрііпЕ Аевіііапсх _ 

Всего много-много-много. Авиация, техника, солда¬ 
ты... Кстати, о солдатах. У вас теперь есть возможность 
принять в свой отряд очень... гм... своеобразного ново¬ 
бранца. Любители неожиданностей, не проходите мимо! 































СОДЕРЖАНИЕ РѴР 


ОгЬПвг 

Перед вами - парад советской космичес¬ 
кой техники. Что ж, по крайней мере, в 
ОгЬіІег мы остались полноценной космичес¬ 
кой державой. 


Касег Ргее Саг ЗіпшІаГог 

Новые машинки и трассы. Бесплатное 
удовольствие для любителей гонок все хоро¬ 
шеет и хорошеет. 



Оиакв 3 Агепа 

Новый командный мод. Ничего ориги¬ 
нального, но любителям командных боев, 
вполне возможно, понравится. 

Зіаг Шага: М ОиГсааІ - М Кпідіі) II 

Ставим две хорошие карты и одну мо- 
дельку. Немного, зато сделано на совесть. 

Зіаг Шага: Ншуіііз оі ІІіе ОМ ИвриЫіс 

Ну ВОТ, И ЭТОЙ ОТЛИЧНОЙ игры пошли мо¬ 
ды. Мы выставляем лучшие из имеющихся 
на данный момент. 



ІІпгеаІ ТоигпаілепІ 2003 

Карты, парочка отличнейших моделей и 
моды. Первый мод - Кесі ОгсЬезіга. В некото¬ 
ром смысле Кесі ОгсЬезіга можно называть 
Бау оі Беіеаі для ИТ 2003, с той лишь разни¬ 
цей, что вместо американцев с немцами вою¬ 
ют советские войска. Сделан мод очень каче¬ 
ственно, единственное, что несколько портит 
картину, это модели игроков. Кесі ОгсЬезіга 
Веіа ѵ.1.2 содержит с десяток карт для раз¬ 
ных режимов сетевых боев, кроме того, мож¬ 
но повоевать с ботами. 

Второй мод - ІІТ2003 Тгоорегз. Любопыт¬ 
ная вещица, в очередной раз ставящая под 
вопрос целесообразность недавно анонсиро¬ 
ванной игры от БисазАгіз - Зіаг \Ѵагз: 
Ваіііеігопі. 

Данный мод дает вам возможность при¬ 
нять участие в сражениях между имперски¬ 
ми штурмовиками и солдатами Союза По¬ 
встанцев. Выполнено все на высшем уровне, 
но есть у этого мода одно огромное "но": 
геймплей кардинально изменился. Преду¬ 
преждаю заранее - не ждите от ЦТ2003 
Тгоорегз того, что вы испытывали в ориги¬ 
нальном 1ГТ2003. Карт пока всего три. 



ШагсгаК 3: Неідп оі СІіаоз 

С этой игрой, как и следовало ожидать, 
все в полном порядке. Есть карты, модели и 
скины. 

ГГББШГБ 


Оагк Шзсіріез ѵ2.0 

Фриварная КРС. Аскетичная графика, 
довольно простая механика, огромный мир и 
туча квестов. Не АБоМ, конечно, но всем лю¬ 
бителям хардкора в СКРС стоит взглянуть. 


МеІаІ Сваг Зоіііі 3: Злаке Еаіег 

Продолжение шедевра от Копаті. Спер¬ 
ва будет только на РІауЗіаііоп 2, потом, ясное 
дело, перенесут и на РС. Деньги все любят. 
Правда, судя по ролику, игровой процесс 
претерпит существенные изменения. Будет 
больше действия и меньше игр в прятки. Мо¬ 
жет, оно и к лучшему. Хотя... 

ВІаоіШауле 2 

Мне нравятся рыжие девушки на высо¬ 
ких каблуках и затянутые в кожу. Со сторо¬ 
ны. Избави Бог столкнуться с такой вот кра¬ 
соткой темной ночью на узкой улочке. Встре¬ 
чайте нашу старую знакомую. Что 
ВІоосШаупе вернется во второй части, ни у 
кого сомнений не было. Вампирша, столь воз¬ 
буждающе высасывавшая кровь солдат фю¬ 
рера - это же имя, афиша, публика, касса! 

Гіге Раиег 

Хороший, очень добротный по виду адд¬ 
он. Может, он окажется пустышкой, но шанс, 
что мы увидим что-то интересное, весьма ве¬ 
лик. 

Пгіѵег 3 

Маленький и бестолковый трейлер. Од¬ 
нако ничего более конкретного нет. Ну, пере¬ 
живем. Игра-то навевает такие воспомина¬ 
ния... 


Іпіегпаііопаі Опііпе Зоссег 

Это - ролик самого настоящего онлайно¬ 
вого симулятора футбола. Наконец-то слово 
"киберспорт" обрело реальное воплощение. И 
получилось, надо заметить, отменно. 

йичоВи Каре _ 

Оцените крутость самого лучшего (по 
мнению игроков) мода для Ваіііеііеісі 1942. В 
ролике показана игра людей, разумеется. Бо¬ 
ты такого не могут. И все же, и все же - оце¬ 
ните масштаб. 


Патчи 


Опе Мизі Еаіі: Ваіііе^гоипсіз 
Рах Котапа 

Ил-2 Штурмовик: Забытые сражения 
1.22 Гиіі Низ 

Бейз Ех 2: ІпѵізіЫе \Ѵаг 1.1 
\ѴагСгаіі 3: Кеі^п оі СЬаоз Еп§1ізЬ РаісЬ 
114Ъ 

\ѴагСгаіі 3: Кеі^п оі СЬаоз Киззіап РаісЬ 
114Ъ 

\ѴагСгаіі III: ТЬе Егогеп ТЬгопе Еп&ІізЬ 
РаісЬ 114Ъ 

\ѴагСгаіі 3: Кеі^п оі СЬаоз Киззіап РаісЬ 
114Ъ 


ИѴІБІА ЕогсеѴ^аге ТОп2К/ХР ’МНОБ 

\Ѵіпсіо\ѵ5 2000/ХР - драйвер ЕогсеШаге 

ЫѴІБІА Еогсе\Ѵаге ѴѴіпЭХ/МЕ 

■\Ѵіпсіо\ѵ5 9Х/МЕ - драйвер Еогсе\Ѵаге 

Полезные программы 

В этом разделе вы найдете множество 
программ, действительно полезных для иг¬ 
роков. Помимо чисто питерских вещичек ти¬ 
па АгіМопеу и СЬеаіЬоок, в нашем сервис¬ 
паке и есть все необходимое для того, чтобы 
вы смогли просмотреть любые видео матери¬ 
алы, представленные на диске. Мы каждый 
месяц обновляем просмотровые программы и 
кодеки для них, так что если у вас что-то не 
прокручивается, просто полазьте по нашей 
подборке - и все ваши проблемы решатся в 
одночасье. 

КететЬег - \ѵе сіо саге! (С) КоЬоСор 

АПМепеу 8Е Ѵ7.06 

Программа АгіМопеу создавалась как 
универсальный взломщик к любым играм. 
Она умеет сканировать память игры для по¬ 
иска каких-то определенных значений 
(деньги, ресурсы и т.д.). Таких значений мо¬ 
жет быть много и надо выбрать нужные, по¬ 
этому поиск разделяется на два этапа - поиск 
значений и отсев ненужных вариантов. В 
итоге получаем адреса памяти, в которых на¬ 
ходятся числа, и их можно изменить на нуж¬ 
ные. Специальные методы позволяют обма¬ 
нуть даже игры, в которых нет числовых ви¬ 
димых значений (например графическая по¬ 
лоска жизни) или игры, которые кодируют 
свои данные. АгіМопеу не работает в режиме 
сетевой игры (т.е. человек против человека), 
поскольку деньги могут дублироваться на 
нескольких компьютерах, и изменение денег 
на одном (на вашем) не приводит к успеху, 
хотя и тут есть исключения. 

Примечание: в отличие от Ма§іс Тгаіпег 
Сгеаіог программа работает под \Ѵіпсіо'ѵѵ5 
2000/ХР. 

ІШеаІ-СопІаіпег ѵ4.0 

Программа предназначена для хранения, 
просмотра, редактирования и добавления 
читов. В исходном варианте имеются читы 
для РС, РЗХ и N64. 

008Вох ѵО.60 

Программа позволяет превратить ваш 
"пень" в 286 эйтишку, с поддержкой ХМ8 
или ЕМ5 и эмуляцией наличия карты 
ЗоипсіВІазіег. Все это позволяет играть в 
БОЗ’овские игрушки. 


ѴѴѴт.САМЕЫАѴІСАТОК.Яи 
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СОДЕРЖАНИЕ ЭѴО 


ВЗРІауег ѵ.1.00.805 

Превосходный проигрыватель видео- и 
аудио-файлов (аѵі, шр§, азі, ѵѵтѵ, \ѵаѵ, трЗ), 
главная специализация - видео и сііѵх. Мно¬ 
жество функций, выбор звуковой дорожки, 
субтитры (в форматах МісгоБѴБ, 
8иЬѵіе\ѵег, ЗиЪКір), плавное масштабирова¬ 
ние экрана, эквалайзер, сохранение кадра в 
файл. 

Огадоп ІІпРАСКег «5.0.0.127 ОСЗ 

Бесплатная утилита Бга^оп БпРАСКег 
предоставляет возможность просмотра, из¬ 
влечения, редактирования и компоновки ре¬ 
сурсов из различных игр. Под ресурсами, ес¬ 
тественно, подразумевается что-то вроде 
больших архивов с данными - картинки, тек¬ 
стуры, звуки и т.д. 

0Ѵ0 Мааіег Оаскар ѵО.3.5 

БѴБ Мазіег Васкир - утилита для оциф¬ 
ровки видео с БѴБ носителя в формат БІѴХ 
с предельно возможным соотношением ко¬ 
эффициента сжатия (качество\размер), да¬ 
бы уместить видео на обычный компакт- 
диск, т.е. чтобы размер не превышал 700 Мб. 

Весь процесс оцифровки полностью ав¬ 
томатизирован. От пользователя требуется 
лишь указать несколько параметров и на¬ 
жать на кнопочку "Со". В состав дистрибути¬ 
ва входит последняя версия набора кодеков 
К-Ьііе Сосіес Раск. 

В новой версии добавлена возможность 
создание ѴСБ (ѴСБ оиіриі;). 

РгвеДр 2.3.0 

Егее 2ір! - бесплатный аналог коммерче¬ 
ского архиватора \Ѵіп2ір. Не имеет никаких 
недостатков при сравнении функционально¬ 
сти в плане распаковки данных, но сокраще¬ 
ны возможности создания архивов. 

Ргевіі ВомпІоаіІ 6.60 

ГгезЬ Бо\ѵп1оасі - бесплатный менеджер 
закачек со стандартной возможностью пре¬ 
рывать и возобновлять загрузку, а также 
скачивать файл сразу несколькими частями 
с помощью соответствующего числа обраще¬ 
ний к разным сегментам файла, что ускоряет 
загрузку, особенно с серверов с маленькой 


пропускной способностью или ограничением 
трафика на одно подключение. Поддержива¬ 
ет интеграцию с обозревателем Іпіегпеі 
Ехріогег. 

ІгІапѴіт ѵ.3.85 

Последняя на данный момент версия по¬ 
пулярного просмотрщика графики. Одна из 
лучших программ в своем роде. Поддержива¬ 
ет все популярные графические форматы. 

Оіііск Типе РІауег ѵ.6.5 

Программа предназначена воспроизве¬ 
дения видео и графических материалов в 
различных форматах, прежде всего в форма¬ 
те .тоѵ. 

бѵѵіЛ РІауег 1.1 

Профессионально выполненная про¬ 
грамма для просмотра ЕІазЬ файлов. Распо¬ 
лагает всеми функциями для просмотра ани¬ 
мационных роликов, в т.ч. прокруткой, пау¬ 
зой, позволяет просмотр в полноэкранном 
режиме, зацикливание. Ассоциирует с собой 
файлы .з\ѵІ. 

Можз Мвйіа РІауег ѵ. 9.00.00.2980 

Стандартный проигрыватель медиафай¬ 
лов \Уіпсіо\ѵ5 - аудио и видео. Девятая версия 
позволяет просматривать диски БѴБ (после 
дополнительной установки необходимых ко¬ 
деков) и менять скины. Есть еще куча фишек, 
которыми большинство из нас все равно ни¬ 
когда не будет пользоваться. В инсталляци¬ 
онном пакете имеются последние версии ко¬ 
деков, которые устанавливаются вместе с 
этим плеером. 

ѴѴіпатр 5.0 ГиІІ 

Старина \Ѵіпатр стал просто супер-пу- 
пер проигрывателем! Крутит он теперь поч¬ 
ти что все, что крутить можно, за исключени¬ 
ем РиіскТіте'овских файлов. Выглядит но¬ 
вая версия тоже очень и очень достойно, под¬ 
держивает кучу скинов (в том числе и от ста¬ 
рых версий), раздвигается во все стороны, 
экран можно отделить от панели управления 
и еще много-много чего хорошего. Компания 
ЫиІІзоЙ явно не собирается сдавать позиций 
и это не может не радовать. 



Популярные видео-кодеки + бероі ѵ.2.1 

Сборник наиболее популярных видеоко- 
деков. Если вы не уверены, каким кодеком 
обработан ваш файл - проанализируйте его с 
помощью программы С-зроІ (она находится в 
архиве дзроі.ехе). 

КеаІ АІІегпаІіѵе 1.11 

Бесплатный мультимедийный проигры¬ 
ватель КеаІ АІІегпаІіѵе предназначен для 
воспроизведения файлов формата 
КеаІМесІіа, являясь альтернативой коммер¬ 
ческому продукту - КеаІРІауег. 

Руководства и прохождения 

Златогорье 2 
ІлопЬеагІ 

Бип^еоп Зіе^е: Ье^епсіз оі Агаппа 
Тогіи^а 

Киберспорт 

Демки по Ѵ^агСгаН III и звуковые ком¬ 
ментарии к ним. Учитесь побеждать на при¬ 
мере маститых игроков. 

Ноле 


Мопа ѵз. Адвпіз Ошііііз 

Ой, ужас-то какой! Голая Мона рвет, 
расстреливает и взрывает агентов Смитов, 
которым, ясное дело, все это глубоко по бара¬ 
бану - копировальный станок работает ис¬ 
правно. 

Веселый ролик. В Америке будет, скорее 
всего, запрещен за пропаганду кровопроли¬ 
тия, секса и нездорового образа жизни. 

51аг Мага Саіакіез: ОІвгиугЕпаіІІи' _ 

Ролик немецкой гильдии в ЗІаг \Ѵагз 
Оаіахіез. Вот, вот, наконец-то я увидел пра¬ 
вильную Имперскую гильдию. Душевные 
люди. И самое главное - виден тот самый 
хардкорный немецкий стиль: дисциплина, 
помпезность, продуманность. Ешріге 
Еогеѵег! Вот такой должна быть русская 
гильдия. И она такой будет. 

біаг Шаги: Тгиирвгз 

А задумывались ли вы о жизни простых 
стормтруперов? Нет? 

А зря, потому что это же интереснейшая 
тема! 

Вот мы вам и даем новый фанатский (100 
процентно фанатский!) фильм о буднях слуг 
Галактической Империи. У них все, как у лю¬ 
дей - немного насилия, немного надоедливых 
журналистов, свои маленькие радости (кото¬ 
рые привозит Бобба Фетт). Всем фанатам 
смотреть обязательно! 

Оагк Дув п( СашеІпІ 

Новый ролик о веселой жизни народа в 
БАоС. Да, народ развлекается по полной 
программе. Комментарии излишни. 

ТІів бішз 2 

Маленький прикол из жизни нового по¬ 
коления Симсов. Суть пересказывать не буду 
- это надо видеть. 

Лаборатория Касперского _ 

Как всегда, последняя версия лучшего 
антивируса к вашим услугам. 

Подписка 

Н 
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ай, мы хой/ейіі сказать 

Все оВ игровом безумии 
подписка через редакцию ^Цг 
или в любом почтовом отделении 


БЛАНК ЗАКАЗА 

Почтовый индекс_Адрес_ 


Ф.И.О._ 

Телефон_Е-таИ 


Всем, оформившим 
полугодовую родакцтоттут 


Подписка на ежемесячный журнал "Навигатор игрового мира" 


Месяц 

Март 2004 г. 
Апрель 2004 г. 
Май 2004 г. 
Июнь 2004 г. 
Июль 2004 г. 
Август 2004 г. 


Стоимость 

55 рублей □ 
55 рублей □ 
60 рублей □ 
60 рублей □ 
60 рублей □ 
60 рублей □ 


Стоимость с 2 СР 

90 рублей □ 

90 рублей □ 

100 рублей □ 

100 рублей □ 

100 рублей □ 

100 рублей □ 


Стоимость с ОѴО 

100 рублей □ 

100 рублей □ 

ПО рублей □ 

110 рублей □ 

110 рублей □ 

ПО рублей □ 


( отметьте нужные варианты 


вО 


итого 


руб- 


{укажите общую стоимость подписки) 


подписку па журпал 
"Навигатор мірового мира” с 
компакт-дисками пин ОѴО па 
полгода, - подарок! - игровой 
компакт-диск от компапин 
м Вука м ммм "ІС". Диск 
рассыпается о течение срока 

подписки • 





Внимание! Диски ОѴО читаются только в дисководах ОѴО РОМ 




















Навигатор Игрового Мира 

Шесть лет игрового стажа 

208 страниц объективной и актуальной информации 
Интервью с легендами индустрии 
Необъективная 2-гопе 

Большой и красивый двухсторонний постер 
2СО и ОѴР-диск, заполненные последними демо¬ 
версиями, патчами, видео и многим-многим-многим другим 
Ваш любимый журнал, разумеется 

Варианты подписки на журнал "Навигатор Игрового Мира": 

1. По объединенному каталогу "Пресса России* 

2004 первое полугодие 
(зеленый каталог, страница 341) 

38888 без СО 
29666 + 2СО 

10323 + ОѴО 

2. По каталогу Агентства Роспечать "Газеты и Журналы 

2004 первое полугодие 
(красный каталог, страница 385) 

82561 без СО 

82562 + 2СР 

82563 + ОѴО 


3. Оформить редакционную подписку 

(подарочный диск получают только читатели, оформившие 
редакционную подписку на полгода) 



Для подписки на журнал “Навигатор игрового мира” необходимо: 

1. Оплатить стоимость подписки в ближайшем отделении Сбербанка РФ по следующим реквизитам: 
Получатель - ООО "Навигатор Паблишинг" ИНН 7703205156 КПП 770301001 

Расчетный счет № 40702810300062967801 

В КБ "Содбизнесбанк" г. Москва 

Кор. счет 30101810500000000662, БИК 044525662 

Назначение платежа: 

Подписка на журнал “Навигатор игрового мира” на_мес. 

(Укажите срок, на который хотите подписаться) 

2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией документа об оплате по адресу: 

123182, г. Москва, а/я 2, ООО "Навигатор Паблишинг” 

При поступлении письма позже 1 -го числа подписного месяца срок начала подписки будет 
смещен на следующий месяц. 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться по телефону 744-67-87 и электронной почте 2 Ііигаѵзк@аНа.пі 

3. Оплату производить в любом отделении Сбербанка РФ. 

4. По редакционной подписке журнал распространяется только на территории России. 

Высылается заказным письмом. 
















Ация маразм Н9в 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
1с@1с.ш, ИНр://дате5.1с.ш 


ЧСІЫИЬ УѴИ&ІѴІС/ІЫ1ЫХ ЧѴѴІКІѴѴЧСГІѴІЯ 

КОМПАНИИ С САМОЙ 1ЕСЕА0Й СОБАКОЙ ПШЕ1 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимѳдиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
ІсФІс.пі, Шр://дате5.1с.ги 



Никогда еще война не была 'такоД реальной 
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© 2003 Права принадлежат компании Асііѵізіоп, Іпс. и ее лицензиарам. Опубликовано и распространяется компанией Асііѵізіоп, Іпс. Асііѵізіоп 
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АсПѴіяои 


ФИРМА «1С 


© 2003 ЗАО «1С». Все права защищены. 


Самые популярные программы для домашних компьютеров 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ « 1 С:МУЛЬТИМЕДИА» 


Москва 

Фирма «1С», ул. Селезневская, 21; 
ул. Профсоюзная, 56, ТЦ "Черемушки" 
пр. Буденого, 53, стр 2, ТЦ "Буденовский", пав. Б-5 
Багратионовский пр., 7, к. 3, ТЦ Торбушкин двор" 
пав. В2-174 

ул. Миклухо-Маклая, 37, ТЦ'Беляево" 
ул. Шоссейная, 11; 

1 -я ул. Энтузиастов, 12а; 
ул. Новый Арбат, 17; 
ул. Профсоюзная д. 128,кор.З; 
м. Марьино ТК, пав.№19; 
ул. Люблинская. 4а; 

Беренгов пр, 8/1; 
ул. М. Бирюзова, ел. 17; 

Смольная,24,»а*; 

Б.Ордынка.19, стр. 2; 

Ленинградский проспект д ом 56/2; 

Стратонавтов 9; 

Бол. Якиманка 26. Дом игрушки; 

Русаковская ул. 27 Дом книги в Сокольниках; 
Новослободская ул. 16; 

3-ий Добрынинский пер 3\5 кор 1; 

Ленинский проспект д 62/1; 

Руставели, 1; 

Ломоносовский пр-кт 23; 

Братиславская ул 13; 

Новая Басманная 31 стр 1; 

Ивана Франко 38 кор 1; 

Ярославское шоссе д. 54; 

Полянка д. 28; 

Исаковского, 33/1; 

Олимпийский проспект, 16; 

Марксистская д 3 (маг Планета); 

Нижняя Красносельская 45 кв 41; 

Ярцевская 19; 

Земляной Вал д.2/50; 

Сев. Бутово ул. Старокачаловская д. 16; 
Овчинниковская наб. 22/24; 

Ленинский проспект 89; 

Зеленоград Панфиловский пр-кт корп 1106 Б; 
Коровинское шоссе д.20 стр. 1; 

Нагорный бульвар д.4 к. 1; 

Аргуновская д4; 

Ленинский пр-кт 146; 

Ангарская ул. 26 кор 1; 

Мясницкая ул 17; 

Матвеевская ул 20 кор 1 

Александров 

Красный пер., 10 

Астрахань 

ул. Савушкина, 51; 


ул. Советская, 36; 
ул, Ульяновых, 3 
ул.Украинекая,3 -Перекресток* 

Великий Новгород 

ул.Большая Санкт-Петербургская д.6\11 

Вильнюс 

ул. Альгирдо, 10 -АКЕШТЕ іг КО» 

Владивосток 

ул. Жигур, 48; 

ул. Русская, 46 «Планета»; 

Владимир 
ул. Дворянская, 10; 
ул. Дворянская, 11; 

Октябрьский пр-т, 47 
Волгоград 
пр. Ленина, 2-а 
Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 

Геленджик, 

ул.Полевая, 33 "Компакт" 

Губкин 

ул. Дзержинского, 113 

Дзержинск 

ул. Гайдара, 51а 

Днепропетровск 

пр. Карла Маркса, 50; 

ул. Московская, 1; 

пр. Карла Маркса, 46; 

ул. Харьковская, 2; 

ул. Боброва, 23; 

ул. Московская, 3; 

ул. Ленина, 1-Б 

Екатеринбург 

ул. 8 Марта, 82, «Игровой Мир»; 

ул. Луначарского 49, «Титаник»; 

ул.Радищева 4 магазин «Салон Тим» 

Железнодорожный 

ТЦ «Юнион* контейнер 71 

Жуковский 

ул. Гагарина, 24; 

ул. Чкалова, 1 

Ижевск 

ул. К. Маркса, 302, м-н «Перекресток» 

Иркутск 

Чехова 19«РемБытТехника»; 

Ленина 15, «Знание»; 


Фурье 8. «ВИД»; 

Литвинова 17, «Торговый Комплекс*; 
Киевская 2, «СО-НЙ»; 

Урицкого 13, «Силуэт»; 

Партизанская 1, ТД «НеІІел»; 
Дзержинского 26, «ХобГоблин»; 

Урицкого 1, «Детский мир* 
Калининград 
пл. Победы, 4; 
торговая сеть «Монитор» 

Калуга 

ул. Кирова, 7/47 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а-102 

Киров 

ул.К.Маркса, 129; 
ул. Московская, 12; 
ул. Пролетарская, 17А; 
ул.Воровского, 71 

Киев 

ул Большая Васильковская, 54 «Сказка» 

Клин 

ул. Гагарина, 37/1 «Компьютеры и связь» 

Кострома 

Красные ряды, 5 «Детский мир*; 
ул Советская 130 

Лангепас 

ул Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 

Липецк 

ул Ворошилова, 3 «Золотой Диск» 

Луганск 

ул Советская, 88 «Протон»; 

Лучегорск, Приморский край 

4 м.р-н, «Адонис» 

Лысьва 

ул Федосеева, 33 

Махачкала 

ул М. Ярагского, 67 

Миасс 

пр. Октября, 31 

Минск 

ул Я. Коласа, 1 

Нарьян-Мар 

ул Ленина 23 В 

Нефтекамск 

ул Ленина, 15 


Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23 

Нижний Новгород 

ул. Большая Покровская, 74, м-н 

«Компьютер плюс»; 

ул. Веденяпина, 7/9, м-н «Олимпиец*; 

ул. Фильченкова, 10 отдел «Компьютер плюс»; 

ул. Маслякова, д.5, Салон «Все для бухгалтера» 

Новокузнецк 

ул. Металлургов, 1, м-н «ПРИВЕТ» 

Новосибирск 

ул. Фабричная 4, оф . 311; 

ул. Ватутина, 27; 

ул. Челюскинцев, 15 

проспект Димитрова, 7, «Меломан*; 

Красный проспект, 74, 3 этаж, «Си-Дюк» 
Норильск 

ул. Богдана Хмельницкого, 17; 
ул.Кирова, 29-4 
Одесса 
ул. Ленина, 32 

ул. Ришельевская, 10 "Антошка" 
ул. Жуковского, 34 -Компьютерный Дом*; 
ул. Королева 120 ТЦ -Архитекторская*; 
ул. Гастелло, 50 ТЦ «Аэропортовский» 

Омск 

ул. Красный Путь, 9; 

Торговый город, 3 радиоряд, 23 место 
ул. Котельникова, 12 
Первомайский рынок; 

Панорама-Центр; 

Кирова, 12 
Орел 
Красина, 1 
Орск 

ул. Краснознаменная, 64; 

Павловский-Посад 

ул. Кирова, 23 

Пенза 

ул. Коммунистическая, 28; 

ул. М. Горького 37а магазин «Фристайл» 

Пермь 

ул. Куйбышева, 38, маг. -Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 24; 
ул.Луначарского, 58 
ул. Уинская, 13, ТД'Владимир" 
ул. Борчанинова, 13, универсам ’7Я" 


Псков 

ул. Яна Фабрициуса. 10 

Пушкино, МО 

Московский проспект,5 

Рига 

ул. Дэербенес, 14, оф. 502 «АШ*; 

ул. Бривибас 39, т/ц «В39», $ІА «636»; 

ул. Кр. Барона 25, ЗІА «636»; 

ѵл. Ко Валяемапа 73: 

ул. Маскавас 357 т/ц -ГОГЕ», 51А «636» 

Ростов-на-Дону 

ул. Лермонтовская, 197, салон «Лавка Гэндальфа»; 
ул. Серафимовича, 79, оф. 17; 

Компания «Энджин» 

Самара 

ул. Мичурина, 15, ТТЦ «Аквариум», 
секция «АПС», 2 эт.; 
ул. Стара Загора, 139, ТЦ «ЗАГОРКА»; 
ул. Ульяновская, 18 ТЦ "Вавилон" 
ул. Юных Пионеров, 146 Метида" 
ул. Карла Маркса 51 ОБ, 15 мкр. "25 часов" 
ул. Садовая, 263 

ул. Ульяновская/Самарская, 18/199; 
ул. Юных Пионеров, 146 

Саранск 

ул. Пролетарская, 46; 
ул. Большевистская 37/3; 
ул. Советская, 65 

Сочи 

ул. Ленина, 88 «Сириус» 

Северодвинск 
ул. Плюснина, 11 ТЦ «Дружба» 

Североуральск 
ул. Молодежная, 10 
С.-Петербург 
Литовский пр-т., 1, оф. 304; 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 

Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, компьютерный 
супермаркет «АСКоД»; 

Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 

Московский пр., 66, «Компьютерный Мир»; 
Левашовский пр., 12; 
ул.Гончарная, д. 13 «ДиксиПро»; 
ул. Марата д.8 «КЕЙ*; 
ул. Пушкинская, 12, лит. А, 
пом 4-Н. «Лайт-Проджект»; 

Московский пр., 2; 


7-я линия Васильевского острова, д. 40 
Большой пр-т Вас. о-ва, 68 
Восстания, 13 
Невский проспект, 35 

Старый Оскол 

мкр. Королева, 28а 

Сургут 

ул. Ленина, 13; 

ул. Энгельса, 11, блок Б. «Диггер» 

Тамбов 

ул. Советская, 148/45, магазин «ВЕРНИСАЖ» 

Тольятти 

ул. 70 лет Октября, Д.41АТД «Алеся»; 
пр. Степана Разина 9а ТД'Славянский" 
комната №11. 

Томск 

ул. Иркутский тракт д. 80/1; 
ул. Красноармейская 135; 
ул. Яковлева, 6; 
ул. Иркутский тракт д. 118/1 

Тюмень 

ул. Республики, 62 

Тында 

ул. Кр. Пресня, 33 

Уссурийск 

ул. Некрасова, 252 

Уфа 

ул. Лесотехникума, 49, ТСК «Октябрьский»; 
ул.50-лет СССР, 47 «Онлайн»; 
пр. Октября, 137 

Челябинск 

ул.Российская, 281 

Череповец 

ул. Тимохина, 7, ТК «Фортуна» 

Чусовой 

ул. Чайковского, 8 

Элиста 

ул. Пушкина, 20 

Якутск 

ул. Орджоникидзе, 20, «Матрица» 

Интернет-магазины 

ѵѵѵлѵ.огоп.ш 

тмт.Ьоіего.ги 


а также в фирменных магазинах Москвы: 

Ашан: Пересечение МКАД с Осташковским шоссе, Пересечение МКАД с Калужским шоссе 

М-Видео: Славянский б-р 13 стр 1, Декабристов ул. 12, 26-й км МКАД. Русаковская ул. 22, ул. Генерала Белова 35, Профсоюзная, д. 63, Щелковское шоссе 100, Ленинградское шоссе 16стр1-2, Пр-кт Мира, 91 корп. 1, Автозаводская д. 11, Чонгарский б-р д.З, корп.2, Маросейка д.6/8 с. 1, Столешников пер д. 13/15, 
Люблинская д. 169, Никольская д.8/1, Бол. Черкизовская д.1, Измайловский вал д.З, Пятницкая д. 3 

Партия: Волгоградский пр-кт. Д. 1, Калужская пл. д. 1, Пресненский Вал д 7, Земляной вал д.32/34, Мичуринский пр-т д. 45, пр-т Мира д. 118А, Брянская д. 12, Солянка д. 1, Комсомольский пр-кт 27, Ленинский проспект д70/11, Земляной вал 33, Мал. Черкасский пер 2/5, Долгоруковская 40, Ленинградский проспект дом 52, 
Варшавское шоссе 2, Уральская 1 А, Народного ополчения ул. 22/2 

Премьер-Дивижн: -Торговый ряд «Басманный Дворик», ул Профсоюзная 19 ; павильон №5», ул. 13-ая Парковая д.27/4 

Формоза: Трехсвятительский переулок д.2, Сухонская д.7 а, Генерала Белова д.4, Шаболовка д. 61/21, Профсоюзная, д. 98, корп. 1, Авиамоторная дом 57 
Цифра: Пл. Воровского 1, Пр-кт Буденого 53 ТД Буденовский И-5, Кировоградская ул., д 15, ТЦ «Электронный рай*, пав.зл12к., Тверская 25/9 

«ТД «Союз» Алексеевский, Мира пр-кт, 116, Арбат, Старый Арбат ул., 6/2, ГУМ, Красная пл., 3, Вешняки, ул. Вешняковская д. 20 А, Динамо, Ленинградский пр-кт, 33 А, Жулебино, Хвалынский б-р, 7/11 , Копейка, Мичуринский пр-т, 44, Магнит, Удальцова ул., 42 , Мир, Бибиревская ул., 11, Мир, Дмитровское ш., 43, Мир, 
Воронежская ул., 7 , Мир, Волгоградский пр., 133, Мир, Профсоюзная ул. 144 (Ядран), Никулино, Вернадского пр-кт, 86, стр. 2 , Перекресток, Алтуфьевское ш„ 40 А, Рамстор, Каширское шоссе, 61, стр.2 , Ра мстор, Шереметьевская ул., 60 А Рамстор, Новочеркасский б-р, д.41, с.4, Рамстор, Митинская ул., 53 , Рамстор, 
Комсомольская пл., 6, Рамстор, Ярцевская ул., 19 , Рамстор, Часовая ул, 13, Таганка, Верхняя Радищевская ул, 22, Текстильщики, Люблинская ул., 2, ЦУМ, Петровка ул., 2, эт. 6, Юпитер, Новый Арбат ул., 19, стр. 1 , Столица, Кустанайская ул., 6, Крокус-Строгино, 66 км МКАД, Черемушки, Нахимовский пр-кт, 33/2, СМ - Квадрат, 
Диск, Ленинский д. 11, Столица Ключевая, АВ-Таганка, Мир Печати, 







